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İ  HAYALLER  VE 
I  ND  MAN’S  SKY 

'z  | ■  ayal  kırıklığı  "oyuncu"  kültürü-  ^ 
U  nün  önemli  bir  parçası  haline  ^ 
'  ;  I  I  geldi.  Hiç  sağlıklı  bir  şey  olma-  i 
Z  dığı  halde  bu  durum  yakın  zamanda  « 
K  değişecek  gibi  de  görünmüyor.  Çünkü  \ 
^  bir  oyunun  çıkış  tarihini  serinkanlılık-  S 
^  la,  hiç  değilse  ortalama  seviyede  bir  Ş 
^  heyecanla  beklemek  yeterince 'oyun-  ^ 
^  cu' bir  davranış  biçimi  sayılmıyor.  İlle  ^ 
^  de  tribünlere  dizilip  "löylöylöy"  diye  ^ 
Z  zıplıyoruz  yerimizde,  kim  daha  çok  i 
Z  bağırırsa  en  çok  o  kazanıyor.  Ve  en  S 
Z  sonunda  hayal  kırıklığı  içinde  yine  er 


Z  Man's  Sky,  aylardır  dünyanın  en  çok  v 
Z  ön  siparişle  alınan  oyunları  listesinde  § 
£  tepede  oturuyor. 

Hal  böyle  olunca  oyun  medyası 
da  hani  harıl'ön  sipariş' meselesini 
ırtışmaya  başladı  ama  bana  öyle 


Z  ortaya  çıktığında,  oyuncular  umdukla-  S 
^  nnı  bulamazlarsa  bu  tartışmanın  şekli  S 
A  şemail  çok  daha  tatsız  bir  hal  alabilir.  S 

*  S 

^  Hayal  kınklığı,  bu  duyguyu  yaşayan-  ^ 
^  lar  için  olduğu  kadar  buna  neden  olan  ^ 
z  taraf  için  de  baş  edilmesi  zor  bir  şey.  i 
Z  Her  ay  okuruna  'beklediğimden  de  iyi'  S 
^  dedirtme  ümidiyle  piyasaya  çıkan  bir  S 
^  derginin  ekibi  adına  tüm  içtenliğimle  ^ 

^  söylüyorum  bunu.  Bu  sayıyı  da  aynı  ^ 
^  duyguyla  hazırladık,  dilerim  ki  siz  de  ^ 
^  aradığınızı  bulursunuz  Yeni  sayıya,  Eylül  ^ 
^  ayına  ve  sonbahara  hoş  geldiniz!  ^ 


“GELEN  KUTUSU  ’NU  AÇIP  ONLARCA  MEKTUPLA 
KARŞILAŞMIŞSINIZ  GİBİ  GÜZEL  BİR  AY  OLSUN 


Merhaba  Ömer  ve  Tarık  Abi, 
Nasılsınız?  İyi  misiniz?  Umarım 
iyi  ve  mutlusu nuzdur :) 

1 .  Oyungezer  ailesiyle  ilk  defa  Hazi¬ 
ran  20t3'de  tanışmıştım.  O  zamanlar 
bütün  hayatımın  2-3  saate  bağlı  oldu¬ 
ğu  sınavlar  bana  (ok  uzak  geliyordu. 
Ama  şimdi  1 1 .  sınıfa  geçtim.  Gelecek 
sene  önümde  YGS-LYS  maratonu  var. 
Bu  yüzden  son  dakikada  alınan  bir 
kararla  okulda  hızlandırma  derslerine 
gitmek  zorunda  kaldım  ve  yaz  sonu 
The  VVİtcher  3  oynama  planları  alt  üst 
oldu ;( Kendimi  kötü  hissediyorum.  İyi 
hissetmek  için  ne  önerirsiniz? 

2. 8u nu  haricinde  merak  ettiğim  bir 
şey  var  Ömer  ve  Tarık  Abi;  teknoloji 
konusunda  (özellikle  kodlamayı  öğ¬ 
renmek  konusunda)  kendimi  nasıl 
geliştirebilirim?  İnsan  bilmediği  şey¬ 
lerden  korkar  ve  paranoya  yaratırmış. 
Ama  artık  buna  dur  demek,  kodlama- 
ya  giriş  yapmak  ve  kendimi  geliştirip, 
ileride  kendi  oyunumu  yapmak  istiyo¬ 
rum.  Sizce  nereden  başlamalıyım?  (Bu 
arada  Erim  Ahi’nin  hazırladığı  »Dev 
bölümü  çok  güzel  olmuş.) 

3.  Bu  kadar  sorun  anlatıp  sizi  sıktığım 
yeter :)  İlerde  dergide  kitap  yazmak 
veya  yazdığımız  kitabı  bastırmak  gibi 
bir  dosya  konusu  hazırlamayı  düşünü¬ 
yor  musunuz? 

4.  Peki  son  bir  soru;  Geralt  ile  Predator 
savaşsa  kim  kazanır?  (Predator  lazer 
silahını  kullanmayacak) 

Okursanız  sevinirim,  cevap  yazarsanız 
daha  çok  sevinirim  :D  Hatam  olduysa 
affınıza  sığınıyorum. 


KODLAMAYA,  OYUN  YAPMAYA 
KARŞI  İLGİNİZ  VARSA  UCUNDAN 
KÖŞESİNDEN  MUTLAKA  BİR  ŞEKİL¬ 
DE  BAŞLAYIN.  İLERİDE  NASIL  İŞİNİ¬ 
ZE  YARAYACAĞI  HİÇ  BELLİ  OLMAZ. 


Selamlar  Çağlar,  iyilik  hoşluk  işte, 
Gamescom  fırtınasını  atlatmaya 
çalışıyoruz.  Belki  yeni  pek  bir  şey 
yoktu  ama  videolarla  şunlarla  buı 
larla  yine  kendimizi  bir  sürü  oyun 
için  gaza  gelmiş  bulduk. 


>  Valta  politik  yanıt  versem  kendimi 
yalancı  gibi  hissedeceğim;  senin 
yerinde  olsam  ben  de  kendimi  kötü 
hissederdim  A_A  Çalışmalarını  ağır 
baltalamayacak,  daha  az  zaman 
ayırabileceğin  oyunlarla  meşgul 
olursan  biraz  durumu  kurtarır  ama. 
Onun  dışında  sınav  sonrası  günlerce 


uyumadan  oyun  oynayabileceğin 
günlerin  hayali  seni  bir  yıl  yaşatır 

Sorumluluklarını  yerine  getirdikten 
sonra  oynadığın  oyunun  tadı  çok  başka 
oluyor,  öyle  düşün.  Ayrıca  bu  sayede 
The  VVİtcher  3'ün  COTY  sürümünü  alıp 
|  Türkçe  altyazı  keyfiyle  de  oynayabile- 


Sahi  ya  ben  bu  ay 
Gamescom'a  gittim! 
Şaşırıyorum  çünkü 
hiçbir  şey  anlamadım 
yahu,  aaa  ne  hayvan 
stant  kurmuşlar,  aaa 
ne  mütüş  cosplay,  aaa 
gerçek  insanlı  langırt 
oynuyorlar  falan  filan 
derken  iki  dakikada 
bitiverdi.  Zamanın 
göreceliliğiyle  alakalı 
bir  teorim  var,  başka 
kimse  bulmadıysa  iyi 
iş  yaparım  diyorum... 
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SORULAR  VE 
SORUNLAR 


BİZİ  TAKİP  ETMENİN  O  KADAR  ÇOK  YOLU  VAR  Kİ... 

(ğ)  0vun9ezet.c0m.tr  j  tecebook.com/OYungezer  8  luıiiteuam/oyuııgezet  v0utube.com/0yun9ezet  steamcommunitv.com/grouBs/ovun9ezer 


ceksinl  Bardağın  yarısı  genelde  dolu 
oluyor! -Tarık 

2.  Açıkçası  sınav  süreci  içinde  bu 
konuda  fazla  yapabileceğin  bir  şey 
olduğunu  sanmıyorum  ama  sınav 
sonrası  kodlama  öğrenme  isteğini 
kesinlikle  bir  kenara  bırakma.  Bu 
konuda  kendini  geliştirirsen  ileride 
müthiş  faydasını  göreceğini  garanti 
ederim.  Oyun  yapımı  konusunda 
Eren  Okka'nın  yazdığı  çok  güzel  bir 
mini  dosya  vardı.  Ona  göz  gezdirme¬ 
ni  tavsiye  ederim.  Bakayım...  Nisan 
201 5  sayısıymış. 

3.  Bu  konuda  epey  tecrübesi  olan, 
editörlük  ve  çevirmenlik  de  yapıp  sek¬ 
törü  yakından  tanıyan  yazarlarımız 
var  aslında  (Ihsan  Tatari  gibi)  ama  bu 
tarz  bir  konu  derginin  formatında  nasıl 
olur  o  sorun  biraz...  Gene  de  gündeme 
getirmekten  zarar  gelmez.  -T 

4.  Birbirleri yle  nasıl  karşılaştıkları 
önemli.  Eğer  karşı  karşıya  değillerse, 
birbirlerinin  yerlerini  bilmiyorlarsa 
Predator'ün  görünmezliğiyle,  ısı 
görüşüyle  vs.  bariz  avantajı  var.  Ada¬ 
mın  adı  Avcı  nihayetinde.  Ama  karşı 
karşıyalarsa  da  Geralt  net  keser. 
Peradator  lazerini  kullansa  da  olur 
bana  sorarsan.  Geralt  yeterince  puan 
verdiyse  birkaç  lazer  atışını  Quen 
emer,  Geralt'a  rakibiyle  arasını  ka¬ 
patmak  için  gerekli  zamanı  kazandı¬ 
rır.  Yakın  dövüşte  zaten  Predator'ün 
rakip  olabileceğini  pek  sanmıyorum, 
ondan  daha  zorlarını  kesmişliği 

var  Geralt'ın.  Dikkatinizi  çekerim 
Predator'ı  Arnold  bile  öldürememifti. 
Geralt  da  kimmiş ?!  ( -Bir  Predator  aşığı 
a.k.a.  Gizem) 


Mektup  için  teşekkür  ettik,  yine  gel. 

Ayrıca  sınavlarda  başarılar!  -T 


POZİTİF  BİR 
DEĞERLENDİRME 


Merhaba  Ömer  Abi,  Tarık  Abi  ve 
Oyungezer  ailesi.  Tekrardan  size 
yazmaktan  onur  duyuyorum. 


Öncelikle  sizin  gibi  Türkiye>de  böyle 
kaliteli  bir  oyun  dergisi  neredeyse  kal¬ 
madı.  Level  desen...  ( kırp  kırp)  Siz  de  bu 
riski  göze  alıp  çok  güzel,  aileden  de  öte 
Oyungezer  ailesini  kurmuşsunuz.  Der¬ 
giciliğin  ölmeye  başladığı  şu  günlerde 
yılmıyorsunuz  ve  bize  dergi  hazırlıyor¬ 
sunuz.  Size  helal  olsun  diyorum. 

Derginizin  içeriği,  özellikle  Portal  kısmı 
çok  dolu  ve  güzel  görünüyor.  Nostalji 
dosyası  ise  beni  gerçekten  de  eskiye 
götürmekle  kalmıyor  o  zaman  oynamış 
gibi  mest  oluyorum,  incelemeler  için 


ise  diyecek  bir  şey  yok.  Eksik  olarak 
gördüğüm  şey  ise  bazı  yerlerde  olan 
yazım  hatalan.  Ama  olsun.  Hatasız 
kul  olmaz  ya :) 

Sizlere  çok  teşekkürü  bir  borç  biliyo¬ 
rum.  Evet,  Sinan  Abi,  Sarp  Abi  gibi 
büyük  yazarlarımız  aynldı  ama  siz  bu 
işi  yürekten  yaptığınız  sürece  sorun 
kalmıyor.  Her  daim  yüreğimiz  için 
basın.  Hoşça  kalın. 

Selamlar  Berkay,  istediği  kadar 
klişe  olsun,  yine  de  söyleyeceğim; 


Aslında  iki  derginin  birbiriyle 
karşılaştırılmasından  çok  hazzet¬ 
miyorum.  Nihayetinde  Oyungezer 
de,  Level  da  hem  dergicilik  dün¬ 
yası  olarak  hem  de  genel  olarak 
yaşanan  bu  zor  zamanlarda  hep 
daha  iyi  olmaya  çalışan  ve  ortaya 
güzel  şeyler  koymaya  çalışan  iki 
mecra.  Aramızdaki  iletişim  de 
eskisine  nazaran  çok  daha  pozitif 
zaten.  Çeşitlilik  iyidir  her  şekilde 


Güzel  sözler  için  çok  teşekkürler, 
Portal'ı  beğenmene  de  ayrıca  çok 
sevindim.  Son  sayıdaki  göze  batan 
hatalar  benim  suçumdur,  itiraf  edi¬ 
yorum  buradan.  Üst  üste  de  kontrol 
etmiştim  halbuki  ama  dergiyi  elime 
aldığım  anda  ilk  gördüğüm  şeyler 
de  onlar  oldu,  affınıza  sığınırım.  Bu 
sayıda  sıfır  hata  için  ekstra  özen 
göstereceğim,  haydi  bakalım :)  -T 

Yerinin  dolması  mümkün  olmayan 
insanlar  bu  söylediklerin.  Umu¬ 
yorum  okuyanların  onlar  kadar 
benimseyeceği  yazarlar  çıkar 
aramızdan  zaman  içinde.  Sen  de 
hoşça  kal,  yine  buyur  gel. 

Bazı  insanların  yerleri  dolmuyor 
gerçekten  ama  elimizden  geldiğince 
sevdiğimiz  ve  sevdiğiniz  şeyi  yapma¬ 
ya  devam  edeceğiz,  şüpheniz  olma¬ 
sın.  Yine  bekleriz! -T 

MERHABA  DOSTUM 


Her  kimsen  senin  benim  dos- 
tum  olduğuna  eminim.  Ha, 
bundan  asosyal  bir  insan  olduğum 
anlamını  çıkarma  sakın,  yalnızım  ama 
‘yalnız’ değilim  ne  yazık  ki.  insan  se¬ 
sinin  olmadığı  uzun  ve  yeşil  bir  düz¬ 
lüğün  üzerinde  yaşayıp,  böceklerin 
sesinden  kendini  duymaya  çalışmayı 
denesem  de  buradayım  işte.  Aynı 
senin  gibi.  Dört  karton  piyer-ne  bok- 
sa-duvar...  Hepimiz  aynı  rezaletin 
içindeyiz...  Komik,  kimseye  yazarken 
yabancı  hissetmiyorum.  Gönüllüce 
bir  alev  çukuruna  atlayacağımız  bir 


M  Bleach'ın  bitişi  şerefine 
gelsin:  tinyurl.com/ogr- 1 07- 


3»  Eh  madem  iki  FF8  hayranı  bir 
araya  gdmŞiz,  oyunun  rfsandeı 
efsanesi  giriş  sinematiğini 
paylaşmadan  olmaz: 

tmyuri.com/ogz-1 07  M 


M  Worms  W.M,D  (açılanım  MU 
bilmiyoruz)  bayağı  eğlenceli 
olımış  yahu: 

tmyuri.com/ogz-107-umi 


sonu  rüyamda,  çalışırken,  içerken,  nefes 
alırken  hep  hayal  etmiştim  ve  hiçbir 
zaman  ö  İhtimal' bu  kadar  gerçek  olma¬ 
mıştı.  Hepimizin  iyiliği  için  -gerçi  tam 
olarak  ne  için  yaşadığımızı  hiçbirimiz 
bilmiyoruz,  bildiğini  zannedenler  de 
sadece,  zannediyor,  aynı  Sinan  gibi...  - 
insanlar  her  şey  iyiye  gidecekmiş  gibi 
konuşuyor,  konuşmasa  iyi  olur... 

Oyunculuk  dediğimiz  şey  sadece, 
içinde  insanların  kültürel  paylaşımda 
bulunduğu  bir  ülkede  var  olabilir...  Siz 
içinde  yaşadığınız  ülkede  bunun  var 
olduğunu  düşünüyor  musunuz? 

Ana  kadronuzun  yaşlanıp  emekli 
olmasını  anlıyorum  ama  (aslında  anla¬ 
mıyorum,  yazılarını  ölümüne  severim 
onların)  yazar  konusunda  ciddi  sıkıntı 
yaşadığınızı  herkes  biliyor.  Tank  Kaplan 
denen  eleman  size  iyi  bir  katkı  olmuş. 
Limbo’nun  ruhanisine  yazdığı  yazıyı 
ben  çok  beğendim.  Umarım  onun 
gibi  yazı  yazmayı  düzgünce  ve  asilce 
becerebilen  birilerini  bulmaya  devam 
edersiniz,  Youtuber  (böyle  bir  meslek 
var  lan!)  veya  çok  aktif,  çok  şeker  ço¬ 
cuklar  yerine?  (Ihsan’ın  devrik  cümleleri 
öldürüyor)  (Şeker  çocuk  kim  lan  bu 
dergide?). 

Bir  tane  Level  sayısı  vardır,  benim  hâlâ 
aklımda,  2001. 0  sayıda  hem  Mafia'nın 
tam  çözümü,  hem  incelemesi,  hem  de 
Hitman  2’nin  incelemesi  vardı,  ne  aca¬ 
yip  yıllardı... 

Ama  asıl  nokta:  O  sayıda  "En  İyi  50 
Oyun"  dosyanız  vardı  hatırlıyor  musu¬ 
nuz?  Half  Life  1 .,  Starcraft  2.  idi,  Sims 
vardı  hatta  -o  zamanlarki  oyun  tecrü¬ 
besi  farklı  olduğu  için-  o  sayıyı  babam 
çoktan  çöpe  attı  ama  ben  unutamıyo- 
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rum.  Lütfen  siz  de,  o  sayının  bir  tekrarını  yapın 
benim  için.  Hâlâ  unutamıyorum  o  dergiyi.  O 
dergi  beni  gerçek  anlamda  oyuncu  yapmıştı. . . 
Hayatımda  okuduğum  en  güzel  yayındı  diyebi- 


Her  şey  tepetaklak,  siz  de,  hepimiz  yavaş  ya¬ 
vaş  ölüyoruz  ama  en  azından  veya  keşke  hep 
beraber  gitsek  bu  sahneden.  Sizi  seviyorum. . . 


Sana  da  merhabalar  asıl  adını  halen  bilmedi¬ 
ğim  Soloist  dostum.  Kızacaksın  belki  ve  o  An¬ 
kara  mektubunu  da  hatırladığımdan  dolayı 
bunu  azıcık  mahcup  olarak  söylüyorum  ama 
inanıyorum  ki  her  şey  iyiye  gidecek.  Sorun 
şu  ki;  o  ibrenin  yukarıyı  gösterdiği  günleri 
sanıyorum  sen-ben  göremeyeceğiz.  Ama 
umut  etmekle  suç  işlemiş  olmuyorum  sanı¬ 
rım,  değil  mi?  Herkesin  bu  karanlık  ülkeye/ 
dünyaya  rağmen  sabah  uyanmasını  sağlayan 
kendince  motivasyonları  var  nihayetinde.  Be¬ 
nimkisi  biraz  korkakça  belki;  üç  temel  kayna¬ 
ğım  fazla  olmadığından  (zaman,  para,  enerji) 
pek  bir  şey  yapamayacağımı  kabullenmek  ve 
en  azından  kendi  küçük  dünyamda  sevdiğim 
şeylerle  mutlu  olmaya  çalışmak.  Final  Fan- 
tasy  XV  gelmeden  alev  çukuru  projesine  beni 
dâhil  etme,  ok?  Kültürel  paylaşımlı  toplum 
da  aramıyorum  sunduğun  teorinin  aksine 
aslına  bakarsan.  Oyun  ve  oyuncu  yeter 
oyunculuğun  var  olması  için.  Yemişim  insan 
etkileşimini. 

Yanlı ş  anlaşılmazsam,  ben  de  her  şeyin  iyiye  gide¬ 
ceğini  düşünenlerdenim  aslında.  Tarihte  bir  şeyle¬ 
rin  daha  iyi  olacakmış  gibi  göründüğü  tek  zaman 
çok  büyük  sıkıntıların  artık  geride  kaldığı  kısa 
dönemlerdir  bana  kalırsa.  Bir  şeyler  sürekli  kötüye 
gidiyorsa,  bir  notkada  en  dibe  ulaşacak  ve  sonra 


ancak  yükselebilecek  demek.  0  yüzden  iyimserlik 
iyidir,  ama  sizi  de  anlamadığımı  söyleyemeyece¬ 
ğim.  Kültürel  iletişim  konusundaysa;  belki  de  o 
etkileşim  oyunculukla  başlar,  kim  bilir? -T 

Sinan  Abi'nin  komple  kopmamasını,  en 
azından  arada  bir  yazdığı  şeylerle  dergiyi 
renklendirmesini  tercih  ederdim  kesinlikle 
kişisel  olarak  ama  o  geçmişi  tamamen  geride 
bırakmadan  yapmak  istediği  şeylere  yete¬ 
rince  odaklanamayacağını  söyledi.  Eh  bu 
söylediğinin  üzerine  insanın  içinden  saygı 
duymaktan  başka  bir  duygu  gelmiyor  zaten. 
Ha  bir  de  üzülmek  tabii  ama  neyse... 

Yaptığın  eleştiri  gözümden  kaçmadı.  Tarık 
güzel  bir  renk  kattı  dergiye  bence  de,  daha 
nice  oyunlar  vesaireler  okumak  isteriz  onun 
kaleminden.  "Koku"  kitabı  hakkında  yaz¬ 
dıkları  mesela  beni  gaza  getirdi  ama  daha 
kitabı  okuyamadım,  kusuruma  bakmasın, 
yakın  gelecekte  inş.  Ama  şunu  da  söylemek 
isterim  ki;  dergide  1 0  tane  Tarık  Kaplan  olsa 
(10  kaplan  gücü?)  dergi  bir  şeye  benzemez¬ 
di.  Değişik  değişik  insanlarla  daha  renkli 
buralar.  Benim  de  mesela  eskiden  Level'da 
sevdiğim  ve  sevmediğim  yazarlar  olurdu  ama 
sevmediklerimi  seven  kitleler  de  vardı.  Böyle 
çeşit  çeşit  daha  güzel  yahu. 

Yorumunuzu  okuyunca  göğsüm  kabardı  ne 
yalan  söyleyeyim,  büyük  onur  duydum.  Çeşitlilik 
konusundaysa  Ömer'le  tamamen  aynı  fikir¬ 
deyim,  herkesin  sevdiği/sevmediği  yazarların 
olması  bu  yapıyı  daha  renkli  kılıyor.  Önemli  olan 
genelinden  memnun  olunması  ve  kalitenin  belli 
bir  seviyenin  üzerinde  kalması  ki,  en  çok  bunun 
İçin  uğraşıyoruz.  -T 

Özellikle  o"En  iyi  Bilmemkaç  Oyun"  tadında 
bir  şeyler  hazırlamak  her  zaman  aklımızın  bir 


DOĞUDAN  OLSUN  BATIDAN  OLSUN  O 
KADAR  OYUN  OYNADIK,  KİMSE  YERİNİ 
DOLDURAMADI.  BİR  TANESİN  RINOAİ 


köşesinde  var  ama  hepimiz  içten  içe  çıkacak 
kavgalardan  çekiniyoruz  galiba.  Mesela  bir 
numara  FF8  olsun  diyeceğim,  karşı  çıkacak¬ 
lar,  didişeceğiz  falan...  Hoş  değil.  Bazı  fikirler 
pişiyor  ama,  ilerleyen  dönemde  o  tatta  bir 
şeylerle  karşına  çıkabiliriz,  belli  olmaz. 

FF8  candır.  Bastır  Ömer,  ben  arkandayım!  -T 

Sevgiler  bizden.  Cidden.  Bu  arada,  ayrıca,  gö¬ 
nülden  diliyorum  ki  bazı  sayılanınız  o  Level 
sayısının  sende  yaptığı  etkiyi  başkalannda 
da  yapıyordur.  Hepimizin  ortak  bir  şekilde  bu 
sahnede  hep  beraber  kalmayı  dilediği,  ger¬ 
çek  olmayacak  bir  geleceğin  umuduyla... 

Hep  beraber  bu  sahneden  göçmeden  önce  hep 
beraber  uyumla  da  yaşayabilsek  keşke  Sevgiler 


'ÂTfinm 


Merhaba  OGZ  ailesi. 

Bulamadığım  için  deli  olduğum  bir  ani- 
meyi  anlatsam  belki  adını  bilen  biri  çıkıp 
söyler.  Svvord  Art  Online  gibi  oyunun 
içine  giren  bir  karakterin  maceralarını 
anlatıyor.  Küçük  bir  prenses  var,  yanın¬ 
da  sanırım  2  koruyucusu  var,  oyunun 
içine  düşen  karakterle  karşılaşıyorlar 
ve  prenses  başkarakteri  kendi  şövalyesi 
ilan  ediyor.  Prensesin  peşinde  bir  grup 
kötü  var,  onlarla  köşe  kapmaca  oynu¬ 
yorlar  ve  maceralar  bu  minvalde  devam 
ediyor.  Lütfen  bilen  biri  animenin  adını 
bana  iletsin  yoksa  mevcut  tüm  animeleri 
tararken  yaşlanıp  ölebilirim  :p 
-Rüya  Özcan 

Merhabalar  Rüya, 

Atlamışım  o  anlattığın  animeyi  sanırım, 
tanıdık  gelmedi  doğrusu.  Ama  Ozan  ve 
Eren  Okka  ya  sordum,  lxion  Sağa  ola¬ 
bilir  diyorlar,  onların  yalancısıyım. 
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BİZİ  TAKİP  ETMENİN  O  KADAR  ÇOK  YOLU  VAR  Ki... 
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SORULAR  SORULAR 

Dergi  elime  geçmeden  önce 
JBr  Sinan  ağabeyin  ayrılık  mesajını 
sosyal  medya  üzerinden  okumuştum. 
Sinemada  film  arasında  okuduğum  bu 
yazı,  hem  filmden  zevk  almamı,  hem 
günümün  güzel  geçmesini  engellemişti 
elbette.  Kurucular  arasında  en  çok  göz 
önünde  olan  o  olduğu  için  de  büyük 
patrondu  benim  gözümde.  Neyse, 
günler  geçti  ve  dergiyi  bitirmek  için 
elime  aldım.  "Lego  Star  Wars: The  Force 
Avvakens"  incelemesini  gördüm,  gözler 
Sarp  ağabeyi  aradı  ama  nafile.  Üstelik 
imtiyaz  sahibi  yerinde  "Sinan  Akkol" 
yazmaması  ayrı  bir  hüzündü.  Üstüne  bir 
de  hain  saldırılar  eklenince 'bu  nasıl  bir 
aydı  böyle?” demekten  kendini  alamı¬ 
yor  insan.  Fazla  uzadı  sanırsam,  sorula- 
rıma/isteklerime  geçeyim; 

1 .  Dergide  herkesin  anı/fikir  paylaştığı 
bir  bölüm  açmayı  düşünür  müsünüz 
şahsen  1 00.  sayıdaki  anılarınızdan 
sonra  gayet  keyifli  vakitler  geçirdiğimi 
fark  ettim. 

2.  Oynadığım  ilk  oyun  AOE  2  olmuştu 
ve  beni  bu  oyunla  tanıştıran  saygıdeğer 
bir  ağabeyim  üniversiteye  başlayalı 

bir  yıl  oldu.  “Oyun  bile  oynamıyorum 
artık*  dedi  ve  "senin  de  ileride  biter" 
diye  ekledi.  Planlarım  arasında  sistem 
toplamak  vs.  olunca  moralim  bozuldu 
biraz,  siz  ne  diyorsunuz?  (liseye  yeni 
başladım) 

3.  Ekip  olarak  hep  F2P  oyunlar  oynu¬ 
yorsunuz,  neden  AAA  oyunlara  da  el 
atmıyorsunuz?  Eğlenceli  olabilir. 

4.  Ekip  demişken  yüzünü  hiç  görmedi¬ 
ğim  yazarlar  var.  Tekmiliniz  birden  bir 
video  çekseniz?  Onur  ağabeyin  yüzünü 
görünce  çok  şaşırmıştım ;) 

5.  Ofis  içi  videolar  da  unutuldu  gibi  bir 
şey.  1 S3C  formatı  çok  keyifliydi  ama  son 
video  tam  bir  hayal  kırıklığıydı  benim 
için.  Nerde  o  eski  videolar... 

6.  Data  ve  Portal  kısımlarını  hep  sıkıcı 
buluyordum  ama  son  birkaç  aydır 
eğlenceli  hale  geldi  sanki. 
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yazıyorum,  benim  bile  yüzünü  görmediğim 
yazarlar  var  a  a  ofis  insanlarına  zaten  videolar¬ 
da  rastlıyorsunuzdur  arada  sırada  ama  serbest 
yazarlar  farklı  farklı  şehirlerdeler  nihayetinde. 
Toplaşabilmek  imkânsız  gibi  bir  şey.  Yalnız  me¬ 
rak  etme,  Onur'un  yüzünü  görünce  ben  de  her 
seferinde  şaşırıyorum.  Öyle  tip  olmaz  olsun  :P 


Bir  sürü  övgü  almış  Portal  bu  ay,  se¬ 
vineceğim  tabii!  Yialan  yok  çok  mutlu 
oluyorum  okumaktan  zevk  aldığınız  bir 
şeyler  yapabildiğimizi  görünce.  İnşallah 
ileride  de  sizlerin  hoşuna  giden  bölüm¬ 
ler  olmaya  devam  ederler.  (Bu  ay  biraz 
sönük  kaldı  gerçi :/)  -T 


Bilmediğim  yerden  şok  soru  geldi, 
cehalet  seviyemi  bir  kez  daha  fark  et¬ 
tim  bu  ay  ama  keyifli  de  oldu  benim 
aşımdan,  kafamı  şalıştırmak  falan 
zorunda  kaldım  biraz.  Arada  gereki¬ 
yor.  Önümüzdeki  aya  da  her  telden 
mektuplarınızı  bekleriz. " Yazanm  yea 
bi  ara"  demeyiniz,  klavyede  birkaş 
tuşa  basacaksınız  alt  tarafı!  a_a 
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Playstation 

2003  yılı  kış  aylan  falan...  Üç  yıldır 
The  King  of  Fighters  serisi  tüm 
hayatımı,  hayal  gücümü,  beynimi 
ele  geçirmiş  durumda.  Artvvork  nedir, 
tasarım  nedir,  aranjman  nedir  hepsini 
Kof  dünyasından  öğreniyorum.  Ama 
en  önemlisi  de  o  güne  değin  pop,  rap, 
ucuz  rock'tan  başka  müzik  duymamış  o 
gariban  kulaklar  serinin  müzikleri  saye¬ 
sinde  cazın,  senfonik  müziğin,  blues'un 
güzelliklerini  daha  yeni  keşfediyor.  The 
King  of  Fighters’ın  müziklerini  normal 
hayatımda  da  mutlaka  dinleyebilmem 


Mühendisi 

CD  çalarda  çaldığını  fark  edince  evde 
sevinçten  kendimi  kaybediyorum. 

Hemen  evdeki  bütün  Playstation 
CD'lerimi  teker  teker  deniyorum  ve 
birkaçı  daha  olumlu  sonuç  veriyor. 

Tabii  bu  olaya  aslında  "Redbook 
audio"  dendiğini  yıllar  sonra  öğrene¬ 
ceğim.  Derhal  çalışan  CD'lerden  kasete 
kayıt  yaparak  ilk  oyun  müziği  kasetimi 
yapmış,  daha  doğrusu  doldurmuş 
oluyorum.  Çevremde  hiçbir  eşi  benzeri 
olmayan  bu  kaseti  kasetçalarımda 
haftalarca  zevkle  dinliyorum. 


*4  İNSANDAN 
ANDROİDE 
EVRİMİMİZ.  44 


Günümüz  koşullarında  Google'da 
maksimum  10  dakika  sürecek  bir  ara¬ 
mayla  gerçekleşebilecek  bu  dilek,  2003 
koşullannda  bayağı  bir  zordu  tahmin 
edersiniz  ki.  Çünkü  internet  daha  bı¬ 
rakın  evlerde  yaygın  olmayı,  internet 
kafelerde  pahalı,  üstüne  üstlük  şu  an 
10  dakika  kullansanız  sinirden  bilgisa¬ 
yarınızı  yedirecek  kadar  da  yavaş.  Kaldı 
ki  bu  şartlar  altında  internetten  mp3 
indirip  kasete  çekeceksin  ha?  Nasıl 
dinleyeceğim  peki  ben  bu  müzikleri? 


Bu  konudaki  ilkadımımrEehh 
yeter  ya  ne  kaybederim  ki?"diye  Kof 
CD'lerimi  evin  müzik  setinde  deneme¬ 
min  ardından  atıyorum.  Çünkü  diğer¬ 
leri  olmasa  da  Kof  96'nın  müziklerinin 


Lâkin  bir  şeyler  eksik.  Diğer  Kofların 
müziklerinden  hâlâ  mahrumum.  Aklı¬ 
ma  ilkel  bir  çözüm  geliyor.  Arkadaşımın 
ses  kaydı  yapabilen  portatif  müzik 
çalannı  ödünç  alıyorum  okul  çıkışında. 
Hemen  Kof  lan  çalıştırıp  antrenman 
modunu  açıyor,  odanın  kapısını  kilit¬ 
liyor,  bu  sayede  çevre  seslerinden  de 
kurtuluyorum.  Ardından  TV'nin  sesini 
iyice  açıp  portatif  müzik  setini  de  dibi¬ 
ne  koyuyor  ve  oyun  müzikleri  çalarken 
kasetimin  boş  kalan  yerlerine  kayıt 
ediyorum.  Sonuç  olarak  kayıt  biraz 
boğuk  olsa  da  hiç  yoktan  iyidir. 

Gelgelelim  o  cânım  parçaların  düşük 
kalitede  olmasını  bir  türlü  sindiremi¬ 
yorum.  Başka  bir  alternatif  bulmam 
lazım.  Playstation  ve  müzik  setini 
evire  çevire  inceliyorum.  PSX'in  TV'ye 
bağlantı  kablosunda  üç,  müzik  setinin 
input  kısmında  ise  iki  farklı  çıkış  var. 

TV  bağlantı  kablosunun  üç  çıkışından 
biri  görüntü  olsa  diğerleri  de  sağ  ve  sol 
sestir  herhalde  diye  tahmin  ediyorum. 
Ne  de  olsa  sistem  stereo  ya?  Heyecan 
içerisinde  o  iki  çıkışı  müzik  setine  bağ¬ 
layıp  müthiş  sistemimi  çalıştırıyorum. 
Ve  müzik  setinin  hoparlörlerinden 
Playstation'ın  o  orgazmik  açılış  sesinin 
geldiğini  duyunca  Dr.  Frankenstein 
gibi  kendimi  kaybediyorum:  ÇALIŞTI! 
ÇALIŞTI! 

Gerisi  artık  çok  kolay.  PSX  televizyo¬ 
na  bağlı  olmadığı  için  elimde  herhangi 
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bir  görüntü  de  yok.  Oyunun  antren¬ 
man  ya  da  müzik  menüsüne  sırayla 
hangi  tuşlara  basılarak  girilir,  kaç  saniye 
beklenir  tek  tek  not  ediyorum.  Menü¬ 
lerin  değiştiğini  de  PSX'ın  lazerinden 
gelen  okuma  seslerinden  anlıyorum 
cırt-curt  diye,  yanlış  olmasın.  Şarkının 
başlamasına  saniyeler  kala  kasete  kaydı 
başlatıyor,  bitirmek  istediğim  zaman 
da  sesi  yavaşça  kısarak  yapay  bir  fade- 
out  efekti  veriyorum.  Playstation  ve 
SNK  mühendisliğinde  dibe  vurmuş 
durumdayım  sizin  anlayacağınız.  Şu  an 
internette  milletin  kılavuzlarla  birbirine 
anlattığı  bu  yöntemi  10  yıl  önce  kendi 
kendime  bulmuş  oluyorum.  Ama  bü¬ 
tün  çabama  değiyor,  çünkü  sonuçlar 
muazzam,  ses  kalitesi  10  numara.  Yıllar¬ 
ca  aynı  kaseti  mest  ola  ola  dinliyorum. 
Ve  o  kasete  çektiğim  KoF  müzikleri 
bugünkü  müzik  zevkimi  ve  tercihlerimi 
belirliyor,  inanın  şans  eseri  Kofla  tanış- 
masam  (ki  o  da  bambaşka  bir  öyküdür) 
şu  an  bambaşka,  büyük  ihtimalle  de 
hıyar  gibi  bir  adam  olurdum. 

Peki,  size  bunları  niye  anlattım? 
Merak  etmeyin,  şu  an  elinizde  onlarca 
daha  basit  ve  hızlı  yöntem  varken  mü¬ 
ziklerinizi  böyle  elde  edin  gibisinden 
aptalca  bir  fikir  vermeyeceğim.  Benim 
anlatmak  istediğim  günümüz  otomatik 
sistemlerinin  aslında  bizleri  android- 
leştirdiği.  Her  alanda  erişim  kolaylığı 
insanların  gözünde  nesnenin  değerini 
azaltıyor.  Kadın-erkek  ilişkilerinde  bile 
reddedilemez  bir  gerçektir  bu.  Eskisinin 
yerine  kolayca  yepyeni  bir  şey  koyabil¬ 
mek  insanı  yaratıcılık  konusunda  körel¬ 
tiyor,  tembelliğe  itiyor.  Bu  yazıyı  da  ona 
bir  örnek  olarak  görün. 

Siz  de  hayatınızın  en  iyi  şarkılarını  ka¬ 
setten  kasete  çekerken  dinleyenlerden, 
en  iyi  oyunlarınızı  3-5  kuruş  harçlığınız¬ 
la  zar  zor  alırken  oynayanlardan  değil 
misiniz?  Sonra  da  hiçbir  şeyin  eski  tadı 
kalmadı  diye  dert  yanıyoruz.  Halbuki 
androidlerin  tat  alma  duyusu  yoktur 
dostum,  unuttun  mu? 
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kadar  çok  yolu  var  ki... 


Meh! 


Ali  Sezgin _ 

ali@oyungezer.com.tr 
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44  SON 
SEVİYEYE  ULAŞ¬ 
MAK  DİYE  BİR 
ŞEYİN  OLMADIĞI 
BİR  DVO  PEK  DE 
ÇEKİCİ  DEĞİL.  4f 


1 0  numara  İnsan  mı  yoksa 
1 1 0.  seviye  Paladin  mi  olsam? 


Dergi  sayfalarında  özel  hayatla- 
nmızdan  pek  bahsedemiyoruz, 
zaten  yapsaydık  da  saçma  olur¬ 
du  galiba.  'Bu  oyundan  yeterince  zevk 
alamıyorum  ama  bunda  yeni  boşanmış 
olmamın  etkisi  de  var' türünden  cümle¬ 
ler  dürüst  olsa  da  kolay  kolay  yazı  işleri 
müdüründen  geçemezler.  Çünkü  oyun 
basınını  izleyen  okurlar  nadiren  'dürüst¬ 
lük' ararlar.  Ne  yalan  söyleyeyim  bazen 
en  heyecan  verici  oyunları  oynarken 
bile  İşten,  hayatımdaki  dertlerden  öyle 
bir  içim  bunalmış  oluyor  ki  ne  oyna¬ 
dığımdan  ne  de  deneyimled iğimden 
zevk  alabiliyorum.  Bu  yüzden  arada 
hayatta  insanı  heyecanlandıran,  sonunu 
düşünmediği  ve  genelde  kötü  biten 
aptalca  şeyler  yapmak  gerekiyor.  World 
ofWarcrafta  yeniden  başlamam  buna 
iyi  bir  örnek  olabilir  mesela. 

World of  VVacraft'ı n  mantıklı  bir  hobi 
olduğundan  bahsetmiştim.  Özellikle 
zaman  sıkıntısı  çekmiyorsanız  o  kadar 
mantıklı  ki!  Al  altına  Paladin'ini,  Demon 
Hunter'ını  bütün  gün  iblis,  elf  ne  varsa 
döverek  stres  at.  Kulağa  ne  kadar  güzel 
geliyor  değil  mi?  Benim  için  öyle  değil. 
Epeydir  WorldofWarcraftve ya  benzer 
karakter  geliştirmeli  oyunlara  ne  zaman 
glrsem  sunduğu  başarılann  gün  geçtik¬ 
çe  daha  sığ  kaldığını  hisseder  oluyorum. 
Çok  güzel  bir  kask  aldığımda,  kazanmak 
için  bolca  zaman  ve  dikkat  gerektiren 
bu  sanal  eşyanın  bana  gerçekte  ne 
getirdiğini  sorgulamaya  başlıyorum 
çünkü.  Acaba  WoW  oynamayıp  kendimi 
herhangi  bir  konuda  geliştirsem  daha 
mı  iyiydi?  O  olmasa  da  bir  kitap  oku¬ 
sam  veya  belki  biraz  sosyalleşsem  de 
arkadaşlarım  öldüğümü  düşünmeseler 
acaba  daha  iyi  olabilir  miydi?  Oyunda 
aldığım  eşyalar  sanal  olabilir  belki  ama 
hayatın  sanal  olmadığını  kim  söyledi? 
Yaşamda  ölünce  de  karakterimiz  git¬ 
miyor  mu  sonuçta?  Bu  şekilde  sonu 
gelmez  sorular  ve  saçma  felsefe  yapma 
denemeleri,  genelde  benim  oyundan 


çıkıp  kendimi  kötü  hissetmem  veya  ver¬ 
gi  tabelası  doldurma  üzerine  internette 
araştırma  yapmamla  son  buluyor.  Haya¬ 
tın  bana  öğrettiği  bir  şey  varsa  o  da  hem 
110.  seviye  Paladin  hem  de  10  numara 
İnsanın  aynı  anda  olunamayacağı  oldu. 

Peki  beni  rahatsız  eden  onca  düşün¬ 
ce,  dünyadan  vazgeçmişçesine  WoW 
oynadığım  İlse  ve  üniversite  yıllarında 
neredeydi?  Bu  oyundaki  hayatım,  bitir¬ 
me  sınavlarımdan  daha  mı  değerliydi?  O 
zamanlar  daha  aptal  değil  ama  daha  az 
öngörüye  sahip  olduğumu  düşünüyo¬ 
rum.  Ekmek  elden  su  gölden  yaşarken, 
insan  kendini  kanıtlama  veya  kendisiyle 
mutlu  olma  ihtiyacı  bile  duymadan 
yaşayabiliyor.  O  yüzden  bir  Paladini  son 
seviyeye  getirip  üstüne  biraz  da  zırhtır, 
kılıçtır  bir  şeyler  giydirince  o  gelen  başa- 
n  hissi  insana  yetiyor.  Yalan  söylemeye¬ 
ceğim,  ben  o  günleri  özlüyorum.  Proje 
şartnamesi  doldururken  veya  muh¬ 
temelen  aylarca  sürecek  ama  karnımı 
doyuracak  işler  almaya  çalışırken  artık 
seviye  atladığımı  hissetmiyorum  çünkü. 

Worcraft'a  bundan  6-7  yıl  önce  oyna¬ 
dığım  arkadaş  grubuyla  baştan  başlıyo¬ 
rum.  Yapacak  daha  iyi  (ve  verimli)  şeyler 
olmadığından  de  değil.  Sadece  eskiyi 
özlüyorum.  Sorumluluklarımın  daha  az 
olduğu  ve  en  büyük  derdimin  kız  arka¬ 
daşlarım  ve  gideceğim  partiler  olduğu 
günleri  mumla  arıyorum.  20lerin  sonu¬ 
na  yaklaştıkça,  hayatın  gerçek  bölüm 


sonu  canavarlarının  ejderhalar  değil  de 
vergi  dönemi  belgeleri  ve  şartnameler 
olduğunu  ve  hiç  de  eğlendirmediklerini 
daha  iyi  anlıyorum. 

Hayat  ve  WoW  pek  çok  açıdan  birbi¬ 
rine  benzetilebilir  ama  tamamen  farklı 
oldukları  tek  bir  yön  var:  Devasa  Online 
oyunlarda  yeterince  çalışırsanız  son  sevi¬ 
yeye  mutlaka  gelirsiniz.  Hayattaysa  son 
seviye  diye  bir  kavram  olduğunu  sanmı¬ 
yorum.  Bazen  çok  çalışmanıza  rağmen 
deneyim  barınız  hiç  dolmuyor  ve  hatta 
bazı  zamanlarda  geriye  bile  gidebiliyor. 
Öyle  anlar  da  oluyor  ki  sunucuya  reset 
atılmışçasına  tahta  bir  kılıçla  yeniden 
başlıyorsunuz.  Bazen  de  tersi  oluyor, 
farkına  bile  varmadan  yeni  genişleme 
paketine  başlamış  buluyorsunuz  ken¬ 
dinizi.  Hayatın  bu  sürprizlerine  bayıldı¬ 
ğımı  söyleyemem,  özellikle  genişleme 
paketlerinden  şikâyetçiyim.  Bir  yerde 
Leyjonlarla,  Lich  King'in  öfkesiyle  boğu¬ 
şurken  öbür  tarafta  Hayat:  Tek  Yastıkta 
Kocasınlar  gibi  genişleme  paketleriyle 
uğraşmak  gerekiyor. 

Önümüzdeki  aylarda  işlere  boğulup 
WoWu  bırakıp  bırakmayacağımı  inanın 
ben  de  bilmiyorum.  Muhtemelen  tekrar 
tekrar  öldüğümüz  zorlu  raidlerden  bi¬ 
rinde  bunalıp  kendimi  resim  yapmaya 
veya  kitap  okumaya  vereceğim.  O  za¬ 
mana  kadarsa 'nerelerdesin'diye  soran 
insanlara  diyecek  tek  bir  lafım  var.  'For 
the  Horde!!' 
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Köln  Geceleri 


Bildiğiniz  gibi  Gamescom, 

Almanya'nın  Köln  şehrinde  dü¬ 
zenleniyor.  Ben  de  ilk  kez  gitme 
şansına  eriştim  bu  yıl.  Fuardan,  oyunlar¬ 
dan  falan  bahsetmeyeceğim  şimdi  de  ilk 
günüm  bir  enteresandı. 


Fuar  başlamadan  bir  gün  önce 
oradaydık.  İki  gündür  ikişer  saat  falan 
uyumuştum,  bayağı  yorgundum  ama 
Almanya'ya  gelmişiz  yahu!  Gidip  otele 
uyumak  çok  manasız  olacaktı  ki  oraya 
gittiğimde  öğrendim;  Köln'de  yer  kalma¬ 
dığından  otelim  zaten  başka  bir  şehir¬ 
deymiş.  Bizimkilerle  takılayım  dedim, 
gece  de  bir  köşeye  kıvrılırdım  artık. 


Hani  çok  öyle  maceracı  bilmem  ne 
biri  sayılmam  ama  nasıl  diyeyim...  Biraz 
“umursamaz'’ sayılabilirim.  Leylalık  da 
diyebilirsiniz,  size  kalmış. 


Neyse,  sağı  solu  dolaştıktan  sonra 
gece  oldu,  insanlar  dağıldı,  ben  de  fua¬ 
rın  yapıldığı  Koelnmesse  denen  alanın 
yanındaki  tren  istasyonunda  buldum 
kendimi.  Gitmeden  önce  telefonuma 
Almanya  haritası  indirmiştim,  şöyle  bir 
ağacın  altına  kıvrılabileceğim  bir  park 
mark  var  mı  diye  baktım.  Ne  demiş 


my  head  is  home".  Yakınlarda  kocaman 
bir  tane  varmış,  yürüdüm  oraya  kadar 
ama  kapalı  bir  alanmış  giremedim.  Bu 
arada  yürüdüm  dediğim,  geberiyorum. 
Hem  haritada  göründüğünden  daha 
uzakmış,  hem  zaten  bütün  gün  yürü¬ 
müşüm,  ayaklar  acıyor  artık,  su  falan 
topladı.  Neyse,  aradım  aradım  ama  yahu 
koca  şehirde  hiç  mi  karanlık  bir  nokta 
olmaz?!  Her  yerde  bir  ışık,  bir  aydınlık. 
Nalet  ettim  medeniyete. 


»t  İÇİNDE  YAN¬ 
LAMAYAN  İSTAS¬ 
YON  MU  OLUR 
YAHU?  «« 


En  sonunda  bir  köprü  altı  buldum 
kendime.  Serdim  altıma  iki  tişört  koy¬ 
dum  kafamın  altına  bavulu,  uyumaya 
çalıştım  ama  dışarısı  insanı  da  değilim 
ki?  Rahat  edemedim.  Bir  de  yoldan 
geçen  biri  “kim  var  lan  orada*  gibisinden 
bir  bakış  attı.  Dedim  demek  ki  o  kadar 


da  karanlıkta  değilim.  Tamam  Alman¬ 
ya'dayız,  insanlar  düzgün  falan  da  ne 
bileyim,  bıçaklanınm,  soyulurum  falan, 
belli  mi  olur?  Arkamdan  da  tıkırtılar 
geliyordu  zaten,  fare  mare  şimdi  gece 
kulaklanmı  kemirmesin  dedim  kalktım 
yine  istasyona  doğru  yürüdüm.  Ah  ak¬ 
lıma  kamp  alanı  aratmak  geleydi  keşke. 
Çok  yakınlarda  da  varmış  halbuki,  sonra¬ 
dan  aratmak  aklıma  gelince  öğrendim. 

Gittim  bir  saat  istasyona  yürüdüm 
yine.  Orada  bir  yere  mi  kıvrılsam  dedim 
ama  etrafta  fareler  geziyordu,  yine  kıl- 
landım.  Minik  sevimli  arkadaşlardı  ama 
ne  bileyim,  alışık  değilim  işte. 

Gece  3  mü  ne  olmuş,  ya  bari  otele 
gideyim  dedim,  ne  yapayım?  2-3  saat  de 
olsa  uyuyabilirdim.  Makineden  bilet  al¬ 
dım  ama  Gamescom  süresince  de  beda¬ 
vaymış  trenler,  1 2  Euro  boşa  gitti.  Sonra 
da  muhteşem  bir  zekâ  şovu  yaparak 
giden  trene  değil  gelene  bindim.  Ama 
vallahi  yemin  ediyorum  9.  peron  yazı¬ 
yordu  giden.  Neyse  ki  öteki  yöne  doğru 
sadece  1  durak  varmış,  kendimi  komple 
alakasız  bir  şehirde  de  bulabilirdim. 

Yorgunluktan  beyin  iyice  iptal  zaten, 
çöktüm  orada  bir  sandalyeye.  Oturarak 
uyuma  yeteneğimi  konuşturma  zama¬ 
nıydı  ama  dibimde  Alman  tipler  son  ses 
iğrenç  bir  Almanca  rap  dinleyip  bağıra 
çağıra  konuşuyorlar,  uyuyamadım. 

Yalnız  adamlann  serserisi  bile  efendi  ya, 
burada  olsa  kesin  laf  atarlardı,  bulaşırlar¬ 


dı  falan.  Hiç  dokunmadılar  bile. 

Bari  dedim  öteki  istasyona  yürüye¬ 
yim,  öteki  trene  binmeye  kalksam  çok 
manasız  olacaktı,  1  saat  uyumak  için 
çekecektim  onca  yolu.  Hem  orası  fuar 
alanına  da  yakındı,  direkt  geçerdim 
sabahleyin. 

İstanbul'daki  metro  duraklan  arasın¬ 
daki  mesafe  gibi  değilmiş.  Ayaklar  ölüp 
zombi  gibi  yürümeye  başlayınca  taksiye 
atladım,  gittim  istasyona.  Koltuklar 
tekerli,  yanlamıyor,  bavulu  diklemesine 
koydum,  üstüne  içindeki  tişörtleri  falan 
dizdim  vurdum  kafayı,  tatlı  tatlı  uyuma¬ 
ya  başladım.  Yalnız  unuttuğum  bir  şey 
vardı;  gece  dediğimiz  yaz  bile  olsa  soğuk 
olabilen  bir  şey.  Dişlerimin  takırtısını 
durduramayacak  hale  geldim,  sonra  bir 
kafamı  kaldırdım  ki  ne  göreyim?  Karşı 
peronda  kapalı  bir  alan  varmış.  Gittim 
orada  aynı  pozisyonda  mis  gibi  uyudum 
birkaç  saat.  Demek  ki  neymiş;  önce  coğ¬ 
rafyayı  analiz  etmek  gerekiyormuş. 

Yani  öyle  saçma  bir  geceydi  ama  vay 
benim  denyo  başım  modunda  da  de¬ 
ğilim,  güzel  oldu.  Fiziksel  yorgunluğun 
beyne  nasıl  etki  ettiğini  hatırlamış  ol¬ 
dum.  Tek  konuda  pişmanım;  o  kadar  çok 
yürümemeliydim.  Günlerce  ayaklarım 
acıdığı  için  Gamescom'un  tadını  tam 
anlamıyla  çıkaramadım. 

Olsun  ama...  Lâzım  arada  böyle  saç¬ 
malamalar. 
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^  ana  g  ün  saydıracak  çok  az  olay,  etkinlik 
m  hayatımda  (1989  Galatasa- 
co  çeyrek  finali  ve  GTA  51n  PC 
SEn  çıkışı  dışında  hiç  hatırlamıyorum  işin 
doğrusu).  Piyasaya  çıktığı  gün  satın  alıp  baş¬ 
ladığım  oyun  sayısıysa  son  iki  yılda  artmasına 
rağmen  iki  elin  parmak  sayısını  ancak  geçmiş 
durumdadır.  Söz  etmeye  başlayacağım  oyunsa 
gün,  hafta  sayacak  kadar  hevesle  beklememe, 
ön  siparişi  nereden  -  nasıl  yapsam  diye  kararsız¬ 
lıklara  düşmeme  neden  oldu  şimdiden.  Mafia 
2'nin  "oyuncu  Mouse'unda  kalan  tadını  yeniden 
almayı  umduğumuz  yapımın  elimize  ulaşmasına 
1  ay  kala,  edindiğim  bilgileri  sîzlerle  paylaşmaya 
başlayabilirim. 


NEW  BORDEAUX,  YENİ  ŞEHRİMİZ 

Mafia  2'de  New  York'a  benzeyen  Empire  Bay 
adlı  şehirdeydik.  (Vito  Scaletta’nın  öyküsünü 
yeni  bitirdiğim  için  ayrıntılar  aklımda).  Lincoln 
Clay  adlı  "siyahi  -  melez”  ABD'liyi  yöneteceğimiz 
Nevv  Bordeaux  ise  New  Orleans’tan  esinlenilmiş 
bir  şehir  olacak.  Biraz  tarih  -  coğrafya  merakı 
olanlar  tahmin  edeceklerdir,  Fransız  mimari¬ 
sinden  güzel  ve  sade  örnekler  göreceğiz  şehir 
içinde  bol  bol.  Bu  arada  “bol  bol’zarf  ve  sıfatını 
bu  ön  incelemede  bol  bol  kullanacağım,  şimdi¬ 
den  üç  etti  bile  bakın. 

Nevv  Bordeaux'dan  devam  edelim;  güneydeki 
bataklık  yolundan  girer  ve  ahşap  köprüden  kuze¬ 


ye  çıkarsan  önünde  meydanı  ve  1 81 2  İç  Savaşı'nı 
simgeleyen  heykeli  göreceksin...  Şimdiden  bu 
yeni  açık  dünyaya  girmek  için  heveslendiğimi 
itiraf  ettim  bu  son  cümleyle.  Şaka  bir  yana,  şehir 
merkezi,  yazlık  tatil  mekânı  banliyöler,  bataklık, 
orman  gibi  farklı  farklı  yapı  ve  atmosferlerde, 
hiç  de  az  olmayan  sayıda  mahalle  bulunacak 
Mafia  3’te.  Bu  mahalleleri  bataklıkta  sivrisinek 
değil,  rakip  çete  elemanlarını  avlamak  için  ziyaret 
edeceğiz  bol  bol.  -Oynayıp  hatırlayanlar  için-  Left 
4  Dead  2'deki  haritalara  benziyor  diyeyim  bir  de 
gözünüzde  canlandırabilmeniz  için. 

Karakterimiz  Lincoln  Clay  bir  yetim  olarak 
büyümüş,  aynı  zamanda  da  Vietnam  gazisi.  Eski 
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HABERLER 

Games- 
com  dediko¬ 
duları  bir 
yana,  oyun 
dünyası 
durulmak 
bilmiyor. 


AMY  HENNIG 

Uncharted'ın 
arkasındaki 
isim,  gerçek  bir 
hikâye  ustası. 
Adını  duymadıy¬ 
sanız,  artık  unut¬ 
mayacaksınız. 


çetesi  Italyan  Mafyası  tarafından  öldürüldüğü 
için  bir  intikam  yolculuğuna  çıkıyor  diye  özetle¬ 
yebiliriz  şapkalı  dostlarımızla  olan  münasebetini. 
Gamescom'da  çıkan  son  videoda  olayın  neredey¬ 
se  tüm  ayrıntılarını  da  gösterdiler  zaten,  merak 
edilecek  pek  bir  şey  kalmadı  hikâyeyle  ilgili 
doğrusu.  Sonrası  tabii  tahmin  edeceğiniz  gibi: 

O  mekân  şunun,  yakalım;  bu  adam  onun,  kese-  ' 
lim.  Kendi  çetemizi  kurmaya  çalışırken  mevcut 
grupları  da  bir  bir  parçalayacağız.  Tek  başımıza 
kalmayacağız  elbette,  yeni  bir  aile  kurarken  ele 
geçirdiğimiz  (daha  doğrusu  zorla  aldığımız) 
bölgeleri  yönetmek  için  3  adet'yardıma'mızdan 
yararlanacağız. 

BU  İŞ  VITO’SUZ  OLMAZ 

önceki  oyunun  başkahramanı  Vito  Scaletta 
bence  en  güzel  sürprizlerinden  biri  Mafıa  3'ün. 

Üç  başyardımcımızdan,  teğmenimizden  biri 
de  o  olacak.  New  Bordeaux  mahallelerini  Vito, 
Cassandra  ve  Burke’ten  birine  bırakacağız  ele 
geçirdikten  sonra.  Tercihlerin  önem  kazandığı 
bir  nokta  da  burada  çıkıyor  karşımıza:  Hangi 
teğmeni  kullanırsak,  farklı  faydalar,  bonuslar 
olarak  bize  dönecek  yaptığımız  tercih.  Dragon 
Age:  Origins  ve  Moss  fffecr'teki  gibi,  yardımcılan- 
mızın  öykülerini  dinleyip  yan  görevlerini  yapma 
şansımız  da  olacak.  Vito  Scaletta’yı  o  siyah,  50 
model  otomobilde  yalnız  bıraktıktan  sonra  neler 
yaşadı,  kendi  ağzından  dinleyebileceğiz  ki  faz¬ 
lasıyla  merak  uyandırıcı  onun  hikâyesi,  intikam 
hikâyesine  onun  da  katılacak  olması  tanıdık  bir 
yüz  görmemizi  sağlayacak  yeni  oyunumuza. 
Karakter  seslendirmeleriyse  aynı  2.  oyundaki 
gibi,  güzel  ve  inandırıcı  geliyor  kulağa. 

SİLAH  TAKVİYESİ 

GTA  4'tekine  benzer  bir  sistem  eklenmiş: 
Görevlere  başlamadan  önce, "sihirli'’ minibüse 
haber  salarak  (1 968’de  cep  telefonunun  yokluğu 
nasıl  giderilecek  bakalım)  tabancadan  otoma¬ 
tik  saldırı  tüfeğine,  molotof  kokteyline  kadar, 
çeşitli  silah  ve  patlayıcı  madde  farelerimizin  sol 
tıkına  amade  olacak. Takviyeler  yalnızca  silahla 
sınırlı  da  değil:  Baskın  yaptığımız  mahalle  ya  da 
mekânlara  takviye  çete  elemanlarını  çağırabile¬ 
ceğiz,  küçük  bir  ücret  karşılığında  elbette.  Tabii 
rakip  çeteler  de  takviye  çağırabilecekler.  Gizlilik, 
pek  kimselere  görünmeden  rakip  çetelerin 
fuhuş,  uyuşturucu  satışı,  kara  para  aklama  gibi 
kirli  işlerini  bozma  görevlerinde  sıkça  başvuraca¬ 
ğımız  bir  yöntem  olacak,  zira  takviye  kuvvetler 
çok  çabuk  etrafımızı  sarabiliyorlar. 

Oyunun  aksiyona  ve  adam  vurmaya  çok 
fazla  odaklandığı  görünüyor  şu  ana  dek  izleme 


BİZ  BUNLARI 
İSTİYORUZ 

D  Kocaman 
hayvanlarla 
anlaşacak.  Sa¬ 
vaş' la  mahşer 
atları  sürecek  ve 
bolca  öleceğiz. 


BİLGİSAYARLAR  BU 
AKSİYONA  NE  KADAR 
HAZIR? 

Çok  platformlu  ve  nişan  almanın 
önemli  yer  tuttuğu  aksiyon  oyunlarını 
pc'de  oynamayı  tercih  ediyorum.  Grafik 
kalitesini,  animasyonlarını  gördükten 
sonra  akıllara  doğal  olarak  o  kutsal 
soru  geliyor:  Bilgisayar  sistemim  Mafia 
3u  çalıştırır  mı?  Resmi  -  kesin  açık¬ 
lama  henüz  yapılmadı  gereksinimler 
konusunda,  ancak  game-debate.com 
sitesindeki  tahminlere  göre  AMD  FX 
8320  işlemci(3.5  ghzl.  8  GB  RAM,  NVi¬ 
dia  GTX  760  -  2GB  ekran  kartı  ile  orta 
-  yüksek  ayarlarda  sorunsuz  oynayabi¬ 
leceğim.  HDD  ise  2  TB  gibi  "genişçe", 
HDD’yi  de  belirttim  çünkü  40-50  gb  gibi 
bir  yer  gerekecek  sabit  disklerimizde. 
Siz  de  kendi  sisteminizin  uygun  olup 
olmadığını  görmek  için  game-debate. 
com'a  gidip  Mafia  3'ü  aratabilir  ve  testi 
yapabilirsiniz. 


şansımız  olan  videolarda.  Bu  belki  aklımızdaki 
Mafia  deneyimiyle  örtüşmeyebilir  ama  tabii 
oyuna  elimizi  sürmeden  tam  olarak  nasıl  bir  his 
vereceğini  bilemeyeceğiz.  Olumlu  düşünmekte 
fayda  var  şimdilik. 

İki  sayfadır  merakınızı  ve  hevesinizi  iyice  kö¬ 
rükleyip  coşturduğumu  düşünüyor,  bir  yandan 
da  çok  gaza  gelmeden,  temkinli  şekilde  bekle¬ 
mekte  yarar  var  diyorum.  Bu  yıl,  Ekim  ayının  ilk 
haftası  çıkacak  oyun  için  merak  da  heyecan  da 
üst  seviyelerde.  Aman  ertelemeler  olmasın... 


O  TÜR:  Aksiyon  O  YAPIM:  Hangar  13  O  DAĞITIM:  2K  Games  O  PLATFORM:  PC.  PS4,X0ne 
O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  7  Ekim  2016 
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HABERLER 


Metal  Gear  Survive  duyuruldu.  As* 
10  lında  bunun  haberini  yapmayacaktık 
■  ama  gülerken  bir  yandan  da  ağlıyor 
olduğumuzu  fark  ettik,  size  de  bu  İlginç  deneyi 
mi  yalatalım  dedik.  Oyun  zombili  Metal  Gear 
oyunu  arkadaşlar.  Evet... 


* 


BAŞKA  BİR 
UNCHARTED4 

Amy  Hennig,  Naughty  Dog’dan  ayrılmadan 
önce  8  ay  boyunca  Uncharted  4  üzerinde 
çalıştı  ve  ayrılığından  sonra  bu  çalışmalar 
yerine  farklı  bir  yol  izlendi.  Hennig  aynl- 
masaydı  nasıl  bir  Uncharted  4  olurdu  bilemeyiz 
ama  bunun  kalıntıları  oyun  için  yayınlanan  ilk 
videoda  gizli.  Kısacık  videodan  çıkartabildiğimiz 
ze  göre  Nate'in  kardeşi  Sam  oyunun  kötü  adamı 
olacaktı.  Ortaya  çıkan  son  haldeyse  bambaşka 
bir  Sam  var.  Belki  böylesi  seri  için  daha  iyi  oldu, 
belki  de  Uncharted  4  ün  gerçek  potansiyeli 


■  FURKAN  KİRAZOĞLU 


uzanan  bir  macera 


Amy'nin  zihninde  yatıyordu...  Asla  tam  olarak 


bilemeyeceğiz. 


sanoğlunun  zaman  zaman  zihnen 
Je  bulunduğu  döngüden  uzaklaş¬ 
ma,  farklı  diyarlara  yelken  açmaya 
ni  kitap  okuyarak,  film  izleye¬ 
rek;  kimiyse  fiziksel  olarak  kendini  yollara  atarak 
giderir  bu  ihtiyacını.  Biz  oyuncular  içinse  çözüm 
genelde  elimizin  altında  duran,  kalbimizdeki 
duyguları  harekete  geçiren  sanal  mucizelerde 
gizli.  Yaşattığı  adrenalin,  verdiği  keyif,  hatta 
çıldırtan  zorluğuyla  bile  bizleri  alıp  götüren  bu 
mucizelerin  bana  en  çok  etki  eden  yöntemi 
anlattığı  hikâyeler  ve  kendine  özgü  kişiliklere 
sahip  karakterler  oldu  hep.  Neyse  ki  Amy  Hennig 
gibi  güçlü  bir  kaleme  sahip  isimler  sayesinde 
aradığımızı  fazlasıyla  bulabiliyoruz. 


KEŞFEDİLMEMİŞ  TOPRAKLARA 
YOLCULUK 

1964  yılında  hayata  gözlerini  açan  Amy  Hen¬ 
nig  doğuştan  sanatsal  bir  insan.  Farklı  bir  işle 
uğraşırken  birden  “ben  neden  yazı  yazma  işini 
denemiyorum  ki?"  diyen  ya  da  hayatı  bir  anda 
farklı  bir  yöne  kayan  kimselerden  değil  yani. 
Eğitim  hayatını  her  zaman  ilgi  duyduğu  filmlerle 
ve  kitaplarla  doğru  orantılı  olarak  edebi  yönde 
şekillendirmek  istediğinden,  Ingiliz  Edebiyatı 
okudu.  Ardından  kendini  hemen  iş  dünyasına 
atmayıp  okumaya  devam  etmek  isteyen  Hennig, 
San  Francisco'da  bir  film  okuluna  girerek  eğiti¬ 
mini  sürdürmeyi  arzuladı.  Fakat  bu  yıllarda  tüm 
kariyerini  etkileyen,  hiç  beklemediği  bir  gelişme 
yaşandı  kendi  iç  dünyasında.  Hayır,  biri  durup 
dururken  kendisine  oyun  yapımcılığı  falan  teklif 
etmedi  tabii  ki.  Hepimizde  olduğu  gibi,  okurken 
bir  yandan  cebine  para  girmesini  isteyen  genç 
kız,  serbest  olarak  yapabileceği  bir  iş  aradı  ve 
89  yılından  itibaren,  ElectroCop  adındaki  Atari 
oyunu  üzerinde  çalışmaya  başlayarak  aslında 
her  zaman  ait  olduğu  sektöre  giriş  yaptı. 


Tasanmcı  olarak  görev  aldığı  ElectroCop  için 
Hennig: "Sadece  para  kazanmak  için  çalışmak  is¬ 
temiştim.  İşe  koyulduğumdaysa  çarklar  dönme¬ 
ye  başladı  ve  kafamda  bir  ampul  yandı:  Oyunlar 
filmlerden  daha  ilgi  çekiciydi." diyor. 


Uncharted  2  hâli  tüm  zamanların  en  iyi  oyunların-  ^ 
dan  biri,  ne  mutlu  ona  ve  bize.  W 


Bu  aydınlanmadan  sonra  hayatını  ne  yönde  gö¬ 
türmek  istediğine  karar  vermiş  ve  okulu  bırakıp 
temelli  olarak  oyun  yapımına  kolları  sıvamış. 
Ancak  Electronic  Arts  ile  başlayan  kariyerindeki 
ilk  yıllar  pek  de  planladığı  gibi  yaratıcılıkla  dolu 
gitmemiş.  Eh,  herkes  ilk  işiyle  ünlenemiyor. 

Amy  Flennig  genç  oyun  geliştiricilerine  tav¬ 
siye  olarak:  "Sıkı  çalışmaya  devam  ederseniz 
insanlar  sizdeki  kıvılcımı  görecektir.  Bir  kez  şans 
yakaladınız  mı  kaderiniz  sizin  elinizde."  diyor.  As¬ 
lında  bu  hemen  her  sektör  için  geçerli  bir  felsefe. 
Çok  çalışmak,  fırsatları  değerlendirmek  ve  zor¬ 
luklardan  yılmamak  başarılı  olmanın  en  önemli 
adımları...  Hennigln  bahsettiği  şans  kendisine 
Michael lordan:  Chaos  in  the  Wlndy  City  adlı 
oyunla  geldi.  Başta  tasarımcı  olarak  görev  aldığı 
yapımın  baş  tasarımcısı  istifa  edince  onun  yerini 
doldurma  şansı  Amy'nindi.  Eline  geçen  fırsatı 
iyi  değerlendirdi,  oyun  her  yeri  sallayacak  bir 
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KARAKTERLERİN  ODAĞINDA  YÜRÜYEN, 
SÜRÜKLEYİCİ  HİKÂYE  YAZMA  KONUSUNDA 
TAM  BİR  YETENEK  ABİDESİ  AMY. 


yapım  olmasa  da  ona  gerekli  basamağı  atlatmıştı.  Ama 
asıl  ivmesi,  EA'den  ayrılıp  Crystal  Dynamics'e  kapak 
atmasından  sonra  yükseldi.  Yeni  çatısı  altındaki  ilk  işine 
Blood  Omen:  Legacy  of  Kainin  yapımına  destek  vererek 
başladı.  Ardından  Legacy  of  Kain  serisini  ellerinde  bulan 
Hennig,  Legacy  of  Kain:  Soul  Reaver'ın  hem  yazarlığı¬ 
nı,  hem  yönetmenliğini,  hem  de  yapımcılığını  yaptı. 
1999'da  piyasaya  sürülen  oyun  büyük  övgü  topladı. 


birine  durur,  özellikle  Uncharted  2  şimdilerde  bile  tüm 
zamanların  en  iyi  oyunlanndan  biri  olarak  gösteriliyor. 
Harika  hikâye  anlatımı,  sempatik  ana  karakteri,  başka 
oyunlarda  kolay  kolay  göremeyeceğimiz  derecede  iyi 
yazılmış  yan  karakterleri,  unutulmaz  hazine  avı  macera¬ 
sı...  Her  şeyin  ötesinde,  en  büyük  kozu  karakterlerinin 
diyaloglan  ve  arkplan  hikâyeleridir  Uncharted  serisinin. 
Bu  da  bahsettiğimiz  müthiş  zihnin,  Amy  Hennig'in  işi. 


ZAMAN 

ÇİZELGESİ 


Amy  Hennig  serbest  tasanm- 
cı  olarak  ElectroCop  üzerinde 
çalışmaya  başlar.  Bu  işinden 
sonra  oyun  sektörüne  yö¬ 
nelmek  isteyerek  okulunu 
bırakır. 
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Bir  EA  çalışanı  olarak  geçir¬ 
diği  kariyerindeki  ilk  büyük 
fırsat  Michael  .lordan:  Chaos 
in  the  Wlndy  City  Be  eline 


Hennig,  EA'den  ayrılarak 
Crystal  Dynamks’e  geçer. 
Legacy  of  Kain  serisinin  Ok 
oyunu  Blood  Omenln  yapı¬ 
mına  destek  verir. 


GERÇEKÇİ  KİŞİLER, 

ETKİLEYİCİ  OLAYLAR 

Amy  Hennig  yazarlık  ve  yönetmenlik  yeteneğini 
ilk  kez  oyun  dünyasına  ciddi  anlamda  göstermişti. 
Karakterlerin  odağında  yürüyen,  sürükleyici  hikâye 
yazma  konusundaki  yeteneğini  hem  kendine  hem 
de  işverenlerine  ispatladı.  Gelen  başarının  ardından 
Legacy  of  Kain  serisinin  dümeni  de  onda  kaldı.  Seriye 
ait,  hikâyesiyle  övülen  ama  kontrolleriyle  eleştirilen  iki 
oyuna  daha  imza  attıktan  sonra  kendisi  için  yeni  mace¬ 
ralara  yelken  açma  vakti  gelmişti.  Ve  bu  macera  tahmin 
edebileceğiniz  gibi  günümüzün  en  iyi  oyun  stüdyola¬ 
rından  biri  olarak  kabul  gören  Naughty  Dog'da  yaşandı. 

Yeni  firmasında  Jak  and  Daxter  oyunlannda  irili  ufaklı 
yer  alsa  da  asıl  patlamasını  Uncharted  ile  gerçekleştirdi. 
İlk  üç  Uncharted  oyununun  yönetmenliğini  ve  yazar¬ 
lığını  başka  isimlerle  birlikte  yapan  Hennig'in  adı  hâlâ 
daha  altın  harflerle  oyun  dünyasının  başköşelerinden 


İyi  bir  hikâyenin  grafiksel  güzellikten  daha  önemli 
olduğunu  düşünüyor  zaten  kendisi.  Ona  göre  grafiksel 
anlamdaki  başarılar  sadece  gerçekçiliğe  daha  fazla  yak¬ 
laşma  isteğine  bağlı  ve  yaratıcılığa  verilmesi  gereken 
enerjiden  yiyor.  "Gerçekliğe  sürekli  yaklaşıyoruz  ama 
ona  tam  olarak  ulaşma  arzusu  diğer  önemli  şeylerin 
önüne  geçiyor" diyor.  İyi  bir  hikâye  anlatımının  oyun¬ 
larda  bu  grafiksel  ilerleme  çabasından  çok  daha  önemli 
olduğunu  düşünüyor.  Hoş,  onu  en  çok  ünlendiren  seri 
olan  Uncharted  bunlann  ikisini  de  gayet  iyi  yapıyor. 
Gene  de  güzel  görünen  ama  içi  bomboş  onca  oyunla 
dolu  bir  piyasada,  ona  katılmamak  elde  mi? 

Hennig,  Uncharted 4‘ün  de  yapımında  yer  alıyordu, 
fakat  ortaya  çok  fazla  iş  çıkartamadan  2014  yılında 
stüdyodan  ayrıldı.  Şu  sıralar  Visceral  Games  için  büyük 
hayranı  olduğu  Star  Wars  markasına  ait  yeni  bir  oyun 
üzerinde  çalışıyor.  Neler  olur  biter  bilmiyoruz  ama,  yeni 
işlerini  görmek  için  sabırsızlanıyoruz. 


SHr 


I  w  Amy  Hennigln  önderliğinde 
£'  »***  Uncharted  serisinin  İlk  oyunu 
piyasa  sürülür.  Drakes  Fortu- 
•  ne  oyun  dünyasını  sarsamasa 
da  büyük  beğeni  toplar. 


r*,'3  Uncharted 2'nin çıkışıyla 
t-1  ‘  birlikte  kariyerindeki  en 


03 


büyük  başarıya  imza  atar. 
AmongThleves  çıktığı  yılki 
oyun  ödüllerinin  birçoğunu 
silip  süpürür. 

Bir  Star  Wars  projesinde 
çalışmak  üzere  Visceral 
Games'e  geçer.  Boylece  EA’e 
geri  dönmüştür. 
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SYNC:  PARTY  HARD 

Kim  demiş  mobil  oyunlar  hep  aynı  diye! 


A  J|  obil  oyunlar  hep  aynı  diyen  benim 
l*/|  arkadaşlar.  Isınamıyorum  çünkü,  ki  Final 

I  V  1 1  ıı  asy'nin  bile  iki  adet  bedava  oyunu 
^j0gP«n  elimi  sürmemem  de  bundan  kaynak- 
lîyaîTClıştığımdan  çok  daha  küçük  bir  ekranda, 
sürekli  parmağımı  ekran  üzerinde  gezdirip  hiçbir 
şey  hissetmeden  bir  şeyleri  değiştiriyor  olmak 
bana  bir  türlü  oyun  hissi  vermiyor,  hatta  belki  de 
siz  de  böyle  düşünüyorsunuz?  Mobil  oyunların 
dergimizde  de  çok  yer  bulmadığını  biliyorsunuz 
hem.  Ama  durun,  bu  ay  bir  istisnamız  var. 


Sync:  Party  Hard  adındaki  oyun,  koca  bir 
paragrafta  kendimi  papağan  gibi  tekrarladığım 
üzere  mobil  cihazlara,  spesifik  olursak  android 
platformuna  gelecek  olan  bir  Türk  yapımı.  Onu 
özel  yapan  şey  ne  peki?  Ya  da  doğru  soruyu 
soralım,  onu  özel  yapan  şeyler  ne? 

Haydi  bana  şu  hikâyenin  eğlenceli  olmadığını 
söyleyin:  Zeus,  oğlu  Herkül'e "biz  annenle  birlik¬ 
te  tatile  gidiyoruz"  der,  onlar  yokken  yaramazlık 
yapmasın  diye  uyarır.  Herkül’ünse  başka  fikirleri 
vardır;  ebeveynleri  uzaklaştığı  anda  tanıdığı  ne 
kadar  garip  gurup  Olymposlu,  yarı  tanrı,  mito¬ 
lojik  yaratık  varsa  doldurur  eve  ve  gerçekten 
tannlara  yakışır  bir  parti  verir.  Yalnız  bir  sorun 


çıkar;  parti  hâla  sürerken  Zeus  arar,  biraz  erken 
döneceklerini  söyler.  Herkül  de  “evi  nasıl  topla¬ 
yacağım?"  diye  şöyle  bir  etrafa  bakınır  ve  sadece 
evi  değil,  bayağı  bütün  evreni  darmadağın  etmiş 
olduklarını  görür.  Zeus'un  öfkesiyle  yüzleşmek 
gibi  bir  seçenek  asla  olmadığından,  Herkül’ün 
tek  şansı  evreni  toplamaktır...  Hikâye  bu.  Ve  siz 
şuradaki  hayal  gücünden  etkilenmediğinizi 
söylemeyeceksiniz  değil  mi? 

MAYMUN  OLMANIN  EĞLENCESİ 

Oynanış  kısmı  da  hikâyesiyle  aynı  özgünlük¬ 
te  işin  güzel  tarafı.  Evdeki  eşyaları  eski  haline 
getirmek  zorlu  bir  süreç  Sync'te  ve  bunu  mobil 
oyunlarda  alıştığınız  üzere  ekranı  dürterek  yap¬ 
mıyorsunuz.  Telefonu  iki  elinizle  sıkıca  kavrıyor, 
ekranda  çıkan  parçalanmış  objeleri  olmaları 
gereken  hale  getirene  kadar  gerek  yukarı  kaldırı¬ 
yor,  gerek  kendi  etrafında  çeviriyor,  gerek  ayağa 
kalkıp  şöyle  bir  arkanıza  dönüyorsunuz.  Bayağı 
maymun  ediyor  oyun  sizi  oynarken  ama  hırs  da 
yaptırıyor.  Telefonu  yüzünde  kararlı  bir  ifadeyle 
kendi  etrafında  1 S  kere  döndürürken  buluyorsu¬ 
nuz  kendinizi. 

Bu  özgün  ve  eğlenceli  oyun  halihazırda  epey 
erken  bir  safhada.  Görsellerin  tamamen  yenilen¬ 


diği,  oynayış  mekaniği  sabit  kalsa  da  etrafında 
geliştirmelerin  yapıldığı  bir  dönemde  olduğun¬ 
dan  değişikliklere  uğrayacaktır  Sync:  Party  Hard. 
Yapımctlan  Siis  Games  iki  dünya  tatlısı  insandan 
oluşan  ufacık  bir  ekip.  Alper  özgün  Yeşil  ve  A. 
Utku  Sipahioğlu  tıpkı  böyle  bir  fikrin  sahiplerin¬ 
den  bekleyeceğiniz  üzere  renkli  ve  yaratıcı,  işleri¬ 
ni  aç  kalmak  pahasına  ciddiye  alan  insanlar.  İşin 
güzel  yanı  bu  çalışkanlığın  ve  yaptıkları  işe  olan 
sevgilerinin  Türk  oyun  piyasasında  yayılan  bir 
moda  oluşu  ve  Alper’le  Utku  bu  konuda  örnek 
alınası  yapımcılar.  Sevdiği  işi  yapmak  uğruna  iki 
gün  boyunca  sadece  mayonez  yiyerek  hayatta 
kalmak  her  yiğidin  harcı  değil  sonuçta.  Şaka 
yapmıyorum. 

Sync:  Party  Hard  onlann  ikinci  oyunu  ve  şimdi¬ 
lik  kesin  bir  çıkış  tarihi  bulunmuyor.  Buna  karşın 
Ankara’da  gerçekleşen  E-Gameshovv’da  göste¬ 
rildiğinden  beri  öyle  güzel  bir  potansiyel  vaat 
ediyor  ki  atlayıp  geçmek  istemedik.  Siis  Gamesl n 
önceki  oyunları  Fingaah!  gibi  bunu  da  başarıyla 
tamamlayıp  kendilerini  geliştireceğini  ve  sevgiy¬ 
le  yaptıkları  işe  devam  edeceklerini  umuyoruz. 
Bu  söz  tüm  Türk  oyun  geliştiricileri  için  de  ge¬ 
çerli  ayrıca.  Bunu  da  artık  mobil  oyunları  küçük 
görmeyen  biri  olarak  söylüyorum. 
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THE  LAST  GUARDIAN 

Öyle  bir  son  ki,  gelemedi  bir  türlü 


Hakkında  çok  yazılıp  çizilen,  merakla  bekle¬ 
nen  ama  bir  türlü  gelmeyen  oyunlardan  The 
Last  Guardian.Tee  E3  2009'da  açıklanan  oyun 
bundan  İki  yıl  öncesinde  yapılmaya  başlanmıştı 
aslında.  Yani  neredeyse  10  yıllık  bir  geliştirme 
sürecini  geride  bırakmak  üzere.  Defalarca  er¬ 
telenmesine,  yapılıp  yapılmayacağı  bile  soru 
işareti  haline  gelmesine  karşın  hala  da  heyecan¬ 
la  bekleniyor  hani.  Neyse  ki  elimizde  resmi  bir 
çıkış  tarihi  var  artık;  28  Ekim  (Avrupa  için)  Peki  1 0 
yıldır  yapımına  devam  edilen,  8  yıldır  hayranla¬ 
rında  tırnak  bıraktırmayan  bir  oyunu  böylesine 
çekici  yapan  şey  nedir? 

ShadowofColossus' u  yapan  kişi  yapıyor  oyu¬ 
nu,  budur.  Daha  önce  hiç  tecrübe  etmediğimiz 
bir  şeyi  bize  sunmayı  başaran  insanlann  ellerin¬ 
den  yeni  bir  proje  geldiğini  görünce  heyecanla¬ 
nıyoruz  işte  ister  istemez,  ne  yapalım.  Kojima'nın 
bağımsızlığını  kazanıp  kendi  stüdyosunu  kurma¬ 
sına  bu  kadar  sevinmemizin  sebebi  de  aynı  değil 
mi?  Fumito  Ueda,  yani  çok  sevilen,  övülen,  her 
yanıyla  farklı  deneyimler  sunan  fco  ve  Shadovv 
ofColossus' un  yapımcı  yönetmeni  var  projenin 


başında.  Eski  oyunlarından  aşina  olduğumuz 
devasa  yaratıkların  yanında,  kendinizi  küçük 
hissettiren  yapısıyla  duygusal  bir  yolculuk  vaat 
edecek  7IG. 

Fragmanlanyla  bile  verdiği  çok  keskin  bir  hissi 
var  bu  oyunun,  ki  bana  göre  bu  duygu  hayvan 
sevgisidir.  Gördüğünüz  yarı  kuş,  yan  memeli  gibi 
duran  o  koca  yaratığın  adı  Trico.  Aslında  istis¬ 
mar  edilmiş  büyük  boyutlu  bir  hayvan  o.  Evet, 
boyutundan  dolayı  korkutucu  bir  yanı  var  ama 
hareketleri,  sesleri,  kararsızlıklarıyla  gerçek  bir 
canlıyı  öylesine  andırıyor  ki,  onunla  nasıl  bir  bağ 
kuracağınızı  hemen  hissediyorsunuz.  Hikâye 
de  bunu  destekleyecek  nitelikte  zaten;  belirsiz 
bir  nedenle  kaçırılan  genç  çocuk  (başkarakteri- 
miz)  kale  gibi  bir  zindana  kapatılmış  durumda. 
Trico’ya  denk  gelir  çocuk;  hayvanın  üzerine 
saplanmış  oklar,  mızraklar  vardır  ve  onun  güve¬ 
nini  kazanmamız  gerekir.  Daha  sonra  ikili  birlikte 
çalışarak  kaleden  kaçmaya  çalışır.  Bu  sırada  arka 
plandaysa  kim  bilir  ne  gizemler  dönmektedir. 

Oyunun  mekanikleri  de  bu  garip  ikilinin 


ilişkisini  şekillendirecek  şeyler,  ki  bu  belki  de 
oyunun  ne  kadar  etkileyici  olacağını  belirleyen 
en  önemli  faktör  olacak.  Trico'yu  hareket  ettir¬ 
mek  için  koş,  zıpla  gibi  basit  komutlar  vermeden 
önce  onun  güvenini  kazanmamız  gerek  me¬ 
sela.  Kendisini  kurtardığımız  için  aramızda  bir 
bağ  oluşacağı  kesin  ama  bunu  hangi  aşamaya 
kadar  götürebileceğiz?  Yayınlanan  videolarda 
Trico'nun  verilen  komutlara  uymadan  önce  ne 
kadar  tereddüt  ettiğini  gördük:  Tıpkı  sahibiyle 
arasındaki  güveni  tam  sağlayamamış  bir  evcil 
hayvan  gibiydi...  İşte  bu  güven  sağlama  çabası, 
birlikte  gardiyanlardan  kaçarken  karşılaşacakları 
durumlar  ve  hikâyenin  bizi  sürükleyeceği  nokta¬ 
larda,  koca  hayvanla  çocuğun  arasındaki  bağın 
yavaş  yavaş  oluştuğunu  deneyimleyeceğiz. 
Etkileyici  bir  yolculuk  olacağı  kesin. 

Hayvanlara  karşı  ufacık  da  olsa  bir  sevgi  bes¬ 
leyen  herkesin  şöyle  ya  da  böyle  etkileneceğini 
sanıyorum  bu  oyundan.  "Gelsin  artık!"  diye  bu 
kadar  heyecanla  beklememizin  en  büyük  sebebi 
de,  o  duyguları  bize  hatırlatacak  bir  şeyin  eksikli¬ 
ği  belki  de. -Tarık 
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ginç  de  bir  hikâyeye  ev  sahipliği  yapacak. 
Demoda  VVilliam  isimli,  büyük  ihtimalle 
AvrupalI  başkarakterimiz  bir  sahilde  uya¬ 
nıyor  ve  samuray  kılıcını  alıp  önüne  çıkan 
haydutları,  yerdeki  lekelerden  doğan 
iblisleri  doğraya(maya)rak  ilerliyordu. 
Sürüsüne  bereket  silah  çeşidi  bulunan 
oyunda  her  silahın  3  farklı  modu  var.  Bu 
modlar  klasik  hızlı  ama  hafif,  ağır  ama 
yavaş  ve  dengeli  olarak  aynlıyor.  Doğrusu 
çok  havalı  görünmekle  birlikte  oynayış 
hisleri  de  epey  farklı  ama  biraz  da  denge¬ 
sizler  şimdilik.  Düzenlenirse  bu  mekanik 
bile  oyunu  zevkli  kılmaya  yetebilir. 

Demonun  dışında  pek  bir  şey  bilmi¬ 
yoruz  oyunla  ilgili,  epey  uzun  zamandır 
yapılmaya  çalışıldığı  dışında  tabii.  Ama 
gelsin  de  bir  boyumuzun  ölçüsünü  alalım 
diye  merakla  da  bekliyoruz.  PS4  sahibiy¬ 
seniz  demosu  9  Eylül'e  dek  açık  olacak, 
mutlaka  göz  atınız.  Ağzımıza  çalınan  bir 
parmak  bal  epey  acıydı,  ama  damakta 
bıraktığı  bir  tat  da  var  hani.  O  tat  geçme¬ 
den  kavanoza  uzanabiliriz  umarım.  -Tarık 


Oyuncu  mazoşizmi  denen  bir  şey  var 
bana  kalırsa.  Bir  oyunun  bizi  şaşırt¬ 
masını,  ıslak  sopayla  ağzımızı  burnumuzu 
kırmasını  istiyoruz  bazen.  Neden  diye 
sormayın,  Dark  Sou/s'un  bu  kadar  çok 
sevilme  nedeni  de  bir  noktada  bu  ilginç 
zevkimizde  yatıyor  mesela.  Flappy  Bird 
gibi  basit  bir  şey  bile  insanlara  kafayı 
yedirterek  fenomen  oldu,  dahası  var  mı? 

Var.  Nioh,  dahası  olmayı  kafasına  fena 
koymuş.  Demosunu  oynadıysanız  bilir¬ 
siniz,  DarkSouIs'u  bile  CoD  kolaylığında 
gösteriyor  oyun.  Pek  çok  açıdan  ona 
benzerlik  gösterse  de  savaş  sistemi  daha 
akıcı,  hikâyesiyle  daha  japon,  karakteriyle 
daha  Witcher  görünümlü  Nioh,  şöyle 
sağlam  bir  dayak  yemek  istediğiniz  za¬ 
man  açıp  oynayacağınız  türden  bir  oyun 
olacak.  Hani  olur  da  dayağı  yiyen  değil 
atan  taraf  olabilirsek  alacağımız  keyfin 
haddi  hesabı  olmayacak  ama.  Zorlu  bir 
rakibi  yenmenin  hazzı  pek  az  şeyde  var. 

İllallah  dedirtme  simülasyonumuz  il- 
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SOUTH  PARK 
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Ddayadıkları  ve  benim  neden  bunu  kabul  ettiğimi  bilmedi¬ 
ğim  Nosulus'tan  bahsetmem  gerekirdi  ya...  Neyse...  Sonuçta 
bahsedecek  ne  var  ki?  Ubisoft 'tan  Manab'ın  gelip  tatlı  gülüm¬ 
semesiyle  bu  adama  iki  kat  koku  verin  demesinden  mi  bah¬ 
sedeyim,  yoksa  burnuma  cihazı  takan  Ubi  yetkilisinin  sevimli 
sevimli  "hazır  mısın?"  demesinden  mi?Tabii  yanda  bayılan 
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bunun  yeri  burası  değil,  çünkü  elimizde  bu  sanal  gerçeklikten 
çok  daha  iyi,  çok  daha  eğlenceli  bir  oyun  var:  South  Pork'm 
söyleyecekleri  var. 

Yeni  South  Park  ile  birlikte  önceki  oyunun  Orta  Çağ  teması 
yerini  Süper  Kahraman'a  bırakmış  ki  bu  zamanda  verilebile¬ 
cek  en  doğru  karar  olmuş.  Ortalık  süper  kahramanlarla  ilgili 
film  ve  dizi  göndermelerinden  geçilmiyor  (hele  Netflixin 
bayağı  bir  çekeceği  var  gibi) ‘İlk  kimin  Origin  filmi  çekilmeli", 
“benim  neden  Origin  filmim  yok  da  sadece  dizim  var  "kavga¬ 
larının  yapıldığı  bir  ortamdan  bahsediyorum.  Geyiğin  haddi 
hesabı  yok.  Ama  elimizde  bir  dizi  yok,  bir  oyun  var.  Yani  gül¬ 
dü  rebilmek,  tek  çözüm  değil. 

ilk  South  Park  her  ne  kadar  beklentilerin  çok  üstünde  çıksa 
da  oynanış  sistemindeki  tekdüzelik  bir  süre  sonra  oyunu  tek¬ 
rara  bindiriyordu.  Yapımcı  ekibin  deyeni  oyunda  asıl  çalıştığı 
nokta  bu  olmuş.  Sıra  tabanlı  savaş  sistemini  geliştirmişler. 
Durduğunuz  noktadan  vuruş  alanınızın  etkisine  kadar  her 
şeyi  hesaba  katmanız  gerekiyor.  Sizden  yumruk  yiyen  düş¬ 
man  durduğu  konum  yüzünden  ekip  arkadaşınızın  üzerine 
düşerek  canını  götürebiliyor.  Tabii  yeni  yapımın  elindeki  tek 
koz  bu  değil,  mevcut  yeteneklerin  çeşitlerini  oldukça  arttır¬ 
mışlar.  Zaten  iyi  olan  senaryonun  yanına  tüm  oyun  boyunca 
oynanış  çeşitliliğini  de  yedirebilirlerse  öncekinden  çok  daha 
sağlam  bir  oyunla  karşı  karşıyayız  demektir. 
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TITfWFALL  2 

Mevcut  nesil  konsolları  düşünürsek,  çıkan  yeni  markalar 
sından  favorimin  Titanfall  olduğunu  söyleyebilirim.  Hız 
oynanışı, Titan  ve  Pilot  arasındaki  dengeli  yapısı  ve  hemen  hemen 
hiç  bitmeyen  temposuyla  muhteşemdi  ancak  satışlar  konusunda 
beklenilen  rakamları  yakalayamamıştı.  Bunda  pazarlama  aşa¬ 
masında  oyunun  doğru  tanıtılmamasının  da,  DLC  içerikleriyle  ilk 
aylarında  oyuncu  topluluğunun  bölünmesinin  de  fazlasıyla  etkisi 
vardı.  İnanın  bana  elinizde  milyonlar  satan  Cali  of  Duty  gibi  bir 
markanız  yoksa  oyuncu  topluluğunu  indirilebilir  paralı  içeriklerle 
bölmek  istemezseniz.  Arkanızda  Cali  of  Duf/nin  yapımcıları  olsa 


Titanfall  2  bu  yüzden  önemli  bir  oyun.  Serinin  ilk  yapımı  oyna¬ 
nış  olarak  başarılı  olduğunu  kanıtlamıştı.  Bu  noktada  geriye  sade¬ 
ce  oyunu  daha  güncel  içeriklerle  yeniden  pazarlamak  kalıyor  ki  bu 
da  yapılmayacak  bir  şey  sayılmaz.  Gamescom’a  ek  olarak  ağustos 
ayı  boyunca  iki  açık  betanın  yayınlanması,  bizlere  oyunu  sadece 
fuarda  değil  evlerimizde  de  deneme  imkânı  verdi.  Çıkan  ilk  beta 
oyuncuların  fazlasıyla  tepkisini  çekti.  İlk  oyunda  zamana  bağlı 
olarak  çağınlan Titanlar  artık  killstreak'lere  bağlanmış,  üstüne 
üstlük  normalde  yağ  gibi  akan  pilot  hareketleri  nedense  fazlasıyla 
yavaşlatılmıştı.  İkinci  beta  bu  tepkilere  göre  yeniden  düzenlendi 
ama  hâlâ  eksikleri  olduğunu  söylemek  yalan  olmaz. 


ilk  olarak  betada  denenen  harita  ne  yazık  ki  fazla  açık.  Eskiden 
Titanlar  korkulan  ölüm  makineleri  olsa  da,  binadan  binaya  atla¬ 
yan,  her  yerden  gelebilecek  pilotlarla  ve  roketlerle  uğraşmaları 
gerekirdi.  Şu  ansa  kaçacak  yeri  olmayan  pilotları  sinek  gibi  ezip 
geçiyorlar.  Ağırlaşan  oyuna  gelen  artılardan  biriyse,  pilotların 
kendilerini  sağa,  sola  ve  hatta  diğer  pilotlara  çekmelerini  sağlayan 
tutma  kancası  olmuş.  Bu  sayede  hareket  kabiliyetleri  bir  nebze 
artmış  olsa  da,  alanların  sadeliği  işi  biraz  bozmuş. 

Titanfall  2  bu  haliyle  çıkarsa  ilkinin  gölgesinde  kalabilir.  Zaten 
son  derece  iyi  işleyen  ve  beğeni  kazanan  bir  sistemi  tümden 
değiştirmek  yerine  oyuna  daha  mantıklı  eklemeler  yapılması 
Respavvn  Entertainment  ekibinin  yararına  olurmuş.  Çıkışına  kısa 
bir  süre  kala,  yapımcıların  oyunu  tekrardan  ayağa  kaldırıp  kaldıra¬ 
mayacaklarını  hep  beraber  göreceğiz.  -Ali 
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IVJÜSTICE  2 

E 3  2016’yı  boş  geçmeyen  tnjustice  2.  Gamescom'da 
da  kendine  yer  bulmayı  başardı,  hana  aylar  geçtikçe 
hem  basının  hem  de  hayranların  oyuna  ilgisi  artıyor 
(oyun  bir  hayli  INJ'e  benzese  de).  Elbene  bunda  oyunun 
Mortal  Kombat ın  yapımcılarından  gelişinin  payı  büyük 
ama  dışarda  dövüş  oyunlarıyla  ilgisi  olmasa  da  DC'yle 
ilgili  herhangi  bir  şeye  ilgi  duyan  büyük  bir  kitle  de  var. 
INJ2  işte  biraz  dövüş  oyunu  severlere  ama  daha  çok  DC 
hayranlanna  hitap  ediyor  ve  bunu  pazarlama  aşamasın¬ 
da  şimdiden  iyi  yapıyor. 

Gamescom'da  iki  yeni  karakter  daha  duyuruldu:  Blue 
Beetle  ve  Harley  Quinn  (ardından  Deadshot  da  kad¬ 
roya  eklendi).  Tabii  ki  Harley  ve  Deadshot'ın  kadroya 
girmesine  şaşırmadık  ama  Blue  Beetle  nasıl  kendisine 
yer  buldu  dersek,  Ed  Boon  DC  severlere  şunu  müjdeli¬ 
yor;  INJ2' nin  kadrosu  oldukça  zengin  olacak  ve  bunun 
anlamı  oyunda  sadece  en  popüler  karakterler  yer  alma¬ 
yacak.  Blue  Beetle  gibi  daha  geri  planda  duran  harika 
karakterler  de  hikâyede  bulunacak.  Boon’un  dediğine 
göre  bu  konuda  INJ  hayranlarını  çok  daha  fazla  süpriz 
bekliyor. 

Daha  önce  sizlere  oyunda  dövüştükçe  üzerimizi 
donatacak  eşyalar  kazandığımızı  yazmıştım.  Games¬ 
com'da  da  bu  sistemi  daha  detaylı  gördük.  Gerçekten 
de  yaptığınız  her  dövüş  sonrası  oyun  size  rastgele  bazı 
eşyalar  veriyor.  Bu  eşyaların  ufak  yüzdelik  dilimlerde 
size  bir  katkısı  oluyor.  Bazı  eşyalardan  çok  fazla  çıkarkan 
bazen  de  çok  nadir  olanları  düşürebiliyorsunuz.  Burada 
bir  '’loot"  hissiyatı  yaratılmış  ve  oyuncuya  ‘genç,  sürekli 
oyna,  belki  nadir  bir  şeyler  düşer  bak‘  mantığı  fısıldan¬ 
mış.  Tam  şeytan  işi!  Her  karaktere  yüzlerce  farklı  eşya  ta¬ 
sarlanmış  ve  her  biri  görünüşü  de  bir  hayli  değiştirmek¬ 
te,  hava  atmaya  bire  bir!  Tekken  oynayanlar  dövüşlerde 
kozmetiğin  ne  kadar  tercih  edilen  bir  şey  olduğunu 
bilir.  INJ2  sanırım  ki  Tekken'in  de  ötesine  geçecek.  Net- 
herRealms'ın  MKX  ile ‘oyuncuyu  sürekli  oyunda  tutma" 


alışkanlığı  kazandığını  görmüştük.  Günlük  görevler  vs. 
sayesinde  oyuncu  oyunu  iyi  oynamasa  da  her  gün  oyu¬ 
na  girmesi  için  bir  nedeni  vardı.  Hatta  bu  sistem  MKlC'm 
mobil  oyununda  da  var  ve  mobil  tarafta  MKX  inanılmaz 
iyi  işler  başarıyor.  Benzer  bir  hissiyatı  INJ21 de  de  görece¬ 
ğiz  anlaşılan.  INJ21 nin  mobil  versiyonu  hakkında  henüz 
bir  bilgi  verilmese  de  Ed  Boon  konuya  sıcak  baktıklarını 
söyledi.  Şu  anda  sıcak  bakılmayan  tek  taraf  sanırım 
PC  tarafı.  Belki  zamanla  oyun  PC'de  gelebilir,  kim  bilir 
(MKXL  daha  yeni  PC'ye  geliyor  mesela). 

Oynanış  bakımından  aslında  çok  fazla  söylenecek  bir 
şey  yok.  İlk  oyunu  oynayanlar  kendisini  evinde  hisse¬ 
decek.  Elbene  nüans  farklılıkları  hissediliyor  ama  bu, 
oyunu  sıfırdan  öğreneceksiniz  demek  değil.  Dört  bar 
toplayan  yine  özel  yapabilecek  veya  barları  özel  hare¬ 
ketlerle  birleştirip  gelişmiş  özel  hareket  kullanabilecek. 
Her  karakterin  bir  adet  Skill'i  var  ve  barı  dolan  yapa¬ 
biliyor  (örneğin  Harley  Ouinnln  iki  tane  karabaşı  var, 
ikisinin  de  yeniden  dolma  güçleri  var,  yani  aynı  anda 
2  köpeği  salmak  zorunda  değilsiniz).  Bu  Skill'ler  eğer 
doğru  anı  keşfederseniz  komboları  birleştirebiliyor 
veya  kombo  sonlarına  eklenebiliyor.  Arena  değiştiren 
son  vuruşlar  aynen  oyunda.  Yine  uzun  animasyonlar 
eşliğinde  yuvarlanıyor  ve  dövüş  sırasında  farklı  arenala¬ 
ra  geçiyorsunuz.  Arenanın  farklı  yerlerinde  rakibe  hasar 
verebileceğiniz  veya  sizin  konumunuzu  değiştiren, 
etkileşime  gireceğiniz  noktalar  da  var.  Bunun  yanında 
yazı-tura  mantığının  işlediği  Clash  sistemi  de  mevcut. 
■Rakibe  hasar  mı  vermek  istiyorsunuz,  yoksa  enerji 
almak  mı?‘  şeklinde  bir  yazı-tura  attı 
bir  dövüş  oyununda  doğru 
;  sevmişti.  Yapımcıların  unutmaması  gereken  şeyse 
oyuncular  sevse  de  bazı  öğeler  e-spor  tarafını  yıpra 
tabiliyor,  bu  da  oyunun  ömründen  çalıyor.  Nitekim 
ilk  oyun  (çok  iyi  satsa  da)  anca  iki  sene  ekranlarda 
gözükmüştü.  Bu  hataya  umanm  düşmezler.  Ben¬ 
den  bu  kadar  merkez,  tamam.  -Volkan 
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I  memene  gördüğünüz  oynanış  videosunun  biraz  daha  uzununu 
I  ve  biraz  daha  spoiler'lısını  gösterdiler  Gamescom'da. 

Videomuzun  başrolünde  Emily  var.  Genelde  gizliliğe  dayalı 
yeteneklerini  görmüştük  daha  önce  ama  bu  kez  abla  yardırıyor, 
kelimenin  tam  anlamıyla  hem  de.  Gölge  modunda  gizlice  ilerleyip 
düşmanların  kolunu  bacağını  kesmece,  tek  hamleyle  üç  düşmanın 
kafasını  uçurmaca,  2'ye  1  dalmak  yerine  klon  yaratıp  2’ye  2  dal¬ 
maca...  Oyun  karşıdan  tertemiz  görünüyor  belki  ama  vahşi  tarafı 
da  son  derece  çekici  gerçekten.  Ama  Dishonored2‘ nin  asıl  vurucu 
tarafı  mekânları  bana  kalırsa.  Stilize  bir  şekilde  oluşan  koridorlar, 
bir  anda  değişen  odalar,  dönen  çarklar...  Yapıma  ekibin  hem 
estetik,  hem  de  yaratıcılık  olarak  muhteşem  bir  iş  çıkardığı  oyun 
daha  çıkmadan  belli.  Hissediyorum,  ilk  oyunun  da  üstüne  çıkacak 
Dishonored  2.  -Ömer 
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.  ,eneffüs°nra 
°yun  For  Hn* 


TÜR:  FPS  O  YAPIM:  Ubisoft  Montreal  DAĞITIM:  Ubisoft  o  ÇIKIŞ  TARİHİ:  14  Şu 


FOR  HOVOR 


Enis:  Oamescom'un  açık  ara  en  eğlenceli 
oyunuydu  benim  için  For  Honor.  Hem  single 
hem  de  multi  olarak  deneme  şansı  bulduğum 
oyunla  ilgili  merak  eniğim  gerçekleri  de  öğ¬ 
renmiş  oldum.  Onlardan  bir  tanesini  hemen 
paylaşayım:  Bu  oyun  multi  için  yapılmış. 

Tek  kişilik  hikâye  modu  temelde  botlara 
karşı  maç  yapıyormuşsunuz  havasında  geçi¬ 
yor.  Olayı  şekillendiren  tarafsa  bir  anlatıcının 
yaşadığınız  olayın  hikâyesini  anlotması  ve  sizi 
gizemin  ortasına  bırakması.  Ama  dediğim  gibi 
bu  olay  For  Honor'ın  tek  kişilik  hikâye  modunu 
ne  kadar  götürür,  orası  tartışılır.  Ya  da  tartışıl¬ 
maz  bile,  çünkü  bu  oyunu  hikâye  madundan 
ziyade  multiplayer  modu  için  bekleyen  çok 
fazla  oyuncu  var.  Ve  beklesinler!  Çünkü  çok 
eğlenceli! 

Ubisoft  bizi  For  Honor'ın  oynandığı  8  kişilik 
alana  aldığında  heyecanlıydım.  Çünkü  hikâye 
modunu  oynamıştım  ve  diğer  oyunculardan 
avantajlı  olduğumu  düşünüyordum.  En  azın¬ 
dan  oyunun  temel  mekaniklerini  biliyordum. 
Hatta  solumda  benle  birlikte  oyunu  oynayan 
Ömer'e  "bak  şimdi  şov  yapacağım “  bile  dedim. 

Ömer:  Kendimi  direkt  hazırladım  tabii,  işler 
kötü  gitmeye  başladığı  an  aynen  çemkire- 
cektim.'Vay  birader  hani  coşturuyordun, 
sana  güvendik  yola  çıktık,  bu  mudur  silah 


arkadaşlığı?!*  falan  gibi  cümleler  beynin  arka 
taraflarında  dolanmaya  başladı  ama  hadi 
ucuz  yırttı  yine  Enis,  fena  oynamadı,  hakkını 
yemeyeyim.  Karşı  takımın  biraz  dandik  olma¬ 
sının  da  payı  var  tabii  de  ettiğimiz  iki  maçı 
da  rahat  kazandık.  Bir  tek,  bir  yerde  Enis'le 
omuz  omuza  dövüşüyoruz,  karşımızda  da  iki 
kişi  var,  kıvrak  hamlelerle  ikisini  de  sermişiz 
yere,  en  son  ikisi  de  yerde  yatarken  fazladan 
bir  hamle  yaptı  Enis  sağolsun,  friendly-fire 
da  var,  baltayı  vurduğu  gibi  beni  uçurumdan 
aşağı  yuvarladı.  Neyse  kardeşim,  olur  böyle 
şeyler,  bir  uçurumdan  atmanın  lafı  mı  olur 
aramızda  (ulan  şu  oyun  bir  çıksın  arkadan 
baltalamak  neymiş,  o  zaman  göreceksin). 

Enisin  biraz  önce  dediklerine  ben  de  katı¬ 
lıyorum  bu  arada.  For  Honor,  Gamescom'un 
en  keyifli  oyunlarındandı  kesinlikle,  özellikle 
vuruş  hissi  cidden  muazzam.  Çok  sert.  İlk 
duyurulduğu  zamanlarda  yapısının  fazla  basit 
olması  eleştirilmişti  ama  yapımcılar  o  olayın 
üzerinde  bayağı  durmuşlar  belli  ki.  ilk  başta 
yapabilecekleriniz  azmış  gibi  görünüyor  ama 
dikkatinizi  vermeniz  gereken,  hem  hızlı  hem 
de  bayağı  stratejik  dövüşler  gerçekleşiyor. 
Rakibi  iyi  gözlemlemeli,  bulunduğunuz  alanı 
dikkate  almalı  ve  mümkünse  savunan  değil 
saldıran  taraf  olmalısınız.  Oyuna  alışmanın 
birkaç  saat  alacağını  tahmin  ediyorum  herkes 
için,  özellikle  bu  süre  zarfında  saldıranlar 


çok  büyük  avantajlı  olacaktır,  iyi  savunma 
yapabilen  oyunculann  azınlıkta  kalacağını 
öngörüyorum. 

S  multiplayer  mod  olacakmış  oyunda 
(müjdemi  isterim,  split-screen  multiplayer 
da  var  ayrıca!).  Bizim  oynadığımız  alan  ele 
geçirip  yüksek  skor  yapmaya  çalışmacalı  Do¬ 
minion  moduydu.  Kısa  maçlara  gayet  uygun 
eğlenceli  bir  moddu,  diğerlerini  de  merakla 
bekliyoruz.  Enisle  ortak  bir  eleştirimiz  üç  sınıf 
arasında  (Viking,  Şövalye,  Samuray)  çok  net 
farklann  olmayışıydı  ama  şöyle  birkaç  video 
izledim  açıp, 'aslında  yanlış  mı  değerlendir¬ 
mişiz  acaba?"diye  düşünmeden  kendimi  ala¬ 
madım.  Alt  sınıflar  da  var  oyunda  ve  hareket 
hızlanyla,  can  seviyeleriyle,  kılıç  tutuşlarıyla, 
nadiren  kullanabildikleri  özel  yetenekleriyle 
bayağı  ayrışıyor  gibilerdi  (bu  arada  bir  ta¬ 
kımda  farklı  fraksiyonlardan  oyuncular  da 
bulunabilecek,  not  etmiş  olayım).  O  konudaki 
eleştirimi  şimdilik  kenarda  bekleteyim.  Daha 
fazla  oynamadan  bir  şey  demek  çok  zor. 

Ama  elbette  ki  en  büyük  endişem,  sonuçta 
saliselerin  önemli  olacağı  bu  tip  bir  oyunda 
sunucu  performansının  gerçekten  iyi  olup 
olmayacağı.  Ubisoft'a  güvenemiyorum  halen, 
kusura  bakmasınlar.  Ne  kadar  gaza  gelmiş 
olsam  da  bu  oyuna  ön  sipariş  vermem  ben. 

İlk  yorumları  duyalım  da  öyle. 


O  TÜRı  Simülasyon  O  VAPIHı  Cloud  Imperium  Games  O  DAĞITIM:  Cloud 

O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  Belli  değil 


STAR  GITIZEV 


çıkması  planlanan  Star  Citizen  halen  gün  yüzü 
görmedi.  Gerçi  aşırı  sadık  ve  Chris  Roberts'un 
vizyonuna  inanan  bir  kitlesi  olduğu  için  Derek 
.Smart  palyaçosu  gibi  tipler  haricinde  (bu  konu 
hakkında  aylar  evvel  uzunca  bir  yazı  yazmıştım 
gecikmeden  şikâyet  eden  yok. 


■  NMS' yi  buruşturup 


Star  Citizen  Alpha  3.0  demosunda  oyuncu  ya-  ’ 
takta  uyanarak  güne  başlıyor.  Bir  çağrıyla  görev 
teklifi  alıyor.  Başka  bir  oyuncuyla  buluşup  görev 
noktasına  gitmek  için  Freelancer'larına  atlıyorlar. 
Bir  oyuncp  Freelancerl  kullanırken  diğeri  uçuş 
esnasında  gemide  dolaşıyor  ve  bu  gerçekten 
çok  güzel  bir  duygu.  Otomatik  pilot  falan  yok. 
ben  aracı  kullanırken  siz  gemide  dilediğiniz  gibi 
dolaşabiliyor,  gerekirse  silahların  başına  geçip 


İbretlik  No  Man's  Sky  tiyatrosunu  izledikten 
sonra  elimizde  güvenebileceğimiz  bir  tek  Star 
Citizen  kaldı.  Çok  daha  büyük  bir  yapım  ekibiyle, 
tecrübeli  patronuyla  ve  arkasına  aldığı  milyon-' 
larca  dolarlık  destekle  Star  Citizen  kaplumbağa 


.oyunun  2014‘te  neden  çıkmadığını  anlatayım 
Chris  Roberts  oyunu  destekleyenlere  soruyor 
“FPS  ossun  muuuu?"  Destekçiler  hep  btr  ağızc 


Yola  çıkmadan  ı 
na  bakıyorlar  Oy 


benzeyen  gezegenlerdense,  her  ı 
hazırlanmış  5-6  gezegene  sahip,  < 


oyun  yazıyorsunuz.  Çoğu  firma  için  bu  imkânsız 
dır  çünkü  muazzam  bir  işgücü  ve  sermaye  ister. 
Chris  Roberts  gezegenlere  iniş  ve  FPS  sözünü 
yerine  getirmek  için  Armaya  iki  yeni  programcı 
takımı  aldı.  Zaman  içinde  Sfaröfızen'ı  parça 


görüşmek  istiyor.  Uzay  istasyonlanndan  kalkıp, 
Ouantum  Drive  ke  iki  nokta  arasında  hızla  zıp¬ 
ladıktan  sonrauarış  noktalarına  ulaşıyorlar  ve 


■!&fC ner9es"*« 

.  .3b',,rbe/o»,;  i 


alıyor.  Bu  noktaya  kadar  hiçbiryükleme  ekranı 
girmeksizin  Chris  Robertsln  küçük  dediği  ama 
göze  çok  büyük  görünen  gezegenin  atmosfe¬ 
rinde  kavrularak  ini}  gerçekleştiriliyor.  Uzay  üssü 
■  inişimiz  için  izig  veriyor  ve  Robertsln  dediğine 
göre  her  üste  dolaşmak  için  belirli  bif  vaktimiz 
olacak  çünkü  iniş  bölgelerini  başka  oyuncular 
da  kullanacak. ’NMS'deki  gibi  piste  lap  diye 
inmiyorsunuz.  İzninizi  alıyorsunuz,  kapaklar 
açılıyor,  Freelancer'ı  dikkatlice  indiriyorsunuz. 
Hava  kilitlerinden  geçerek  üsse  giriyor,  asansör¬ 
le  aşağılara  iniyorsunu*ve  halen  bir  yükleme 
ekranı  görmüyorsunuz!  Çünkü  Star  Citizen  müt¬ 
hiş  grafiklerine  rağmen  aynı  WoW  gibi  (ki  orida  . 
bile  yükleme  ekranı  girlyor)tek  bir  dünya  olarak 
kodlanmış.  Siz  asansörle  aşağıya  inerken  diğer  - 
oyuncu  gezegene  geldiği  Freelancer  ile  önünüz¬ 
de  geziniyor,  size  kokpitten  el  sallıyor've  bunu 
görebiliyorsunuz!  Asansörde  derinlere  indikten 
sonra  vardığınız  katşa  merdivenlerle  labirent 
gibi  aşağı  ve  yukarı  çıkıyor.  Ailen  filmivari  uzay 
üssü  tasarımı  göze  hoş  geliyor.  Elle  hazırlanmış 
üsteki  detaylar,  sağdan  soldan  çıkan  borular, 
sarkan  kablolar,  yer  yer  sönük  ve  patlayan  ışıklar, 


yaklaşıyor  ve  uzay ; 


•yorsunuz.  Buradan  aldığınız  kara  kutu  bilgisiyle 
başka  bir  gezegene  gidip,  direnişçilerle,  Free- 
laftcer’ın  hava  desteğini  de  alarak,  FPS  tarzında 
kapışıyorsunuz.  Oyunun  FPS  kısmının  çok  ahım 
şahım  olmadığını  ama  bu  kadarının  bile  kâfi 
olacağını  düşünüyorum.  Sonra  ele  geçirmeniz 
gereken  kargonuzu  alıyorsunuz.  Kargoyu  envan¬ 
terinize  atmıyorsunuz.  Kargo  kutusunu  resmen 
geminize'  taşıyorsunuz.  SforOt/zen'ın  gerçekçiliği 
bu  boyutta...  .  x 


Birkaç  noktadabuglara  rastladık  mı?  Evet. 
Ancak  oynanışı  etkilemeyen  basit  grafik  hata¬ 
larıydı  ve  muazzam  ölçeğe  ve  müthiş  grafiklere 
baktığınızda  çok  önemsiz  kaldı.  SıfTCitlıeri'ın 
geldiği  nokta  tatmin  edici, neyf  söz  veriyorlarsa* 
onu  yapıyorlar.  Çoğu  teknoloji  demosu  oyunun 
‘final  hâliyle  alakası  olmayan  bir  gözboyama  ve 
reklam  aracıdır.  Ama  ben  nedensejChris  Ro- 
berts'a  ve  Star  Citizen'a  güveniyorum.  Yapılamaz 
denen  detaylan  g£ç‘de  olsa  yapıp  sunuyorlar. 
Aceleleri  yok.  Star  Citizen  ne  zaman  biterse, x> 


^  ^  ^ 


TÜR:  Dövüş  YAPIM:  Bandal  Name  DAĞITIM:  Bandai 
Namco  O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2017  başları 


//  W ahu  7 olmuş,  bıkmadın  mı?" 

I  diyeceksiniz  ama  en  çok  bek¬ 
lediğim  oyunlardan  Tekken  7.  Tog 
Tournament  2  falan  pek  şeyapmadı, 
asıl  bire  bir  dalınan  bir  Tekkeni  çok 
özledim  ve  Gamescom'da  oynana¬ 
bildiğin!  görünce  anında  daldım. 

Saatlerce  oynayamadığım  için 
tam  parmak  basamıyorum  ama 
genel  kontrol  hissi  olarak  biraz 
değişik  olmuş  7.  Savunma  yapmak 
daha  zor,  saldırı  yapan  daha  avan¬ 
tajlı  sanki.  Emin  değilim.  Asuka  ve 
Kazuya  dışında  yenilerden  Akuma'yı 
ve  Heihachi'nin  eşi  Kazumi'yle  oyna¬ 
dım  biraz.  Kazumi  estetik  dövüş 
stiliyle,  havada  süzülmesiyle  ve 
enişte  kusura  bakmasın  güzelliğiyle 
favorilerimden  olacak  gibi.  Akuma 
ise  bildiğiniz  Street  Fighter  Akuma'sı 


olmuş.  Tam  Tekken  karakterine 
dönüşmüş  gibi  hissettirmedi.  Muh¬ 
temelen  ya  fazla  güçlü  olacak  ya  da 
fazla  zayıf  olacak.  Aduketlerinden 
yana  adım  atarak  kaçabildiğiniz! 
ve  aparkatlanndan  sonra  gardsız 
kalacağını  düşünürseniz  tahminim- 
ce  zayıf  kalacaktır  (ilk  izlenim  tabii 
bunlar,  yanılma  ihtimalim  yüksek). 

Karakter  seçkisinde  1-2  ismi  aradı 
gözler  yalnız.  Eddy'siz,  Kuma'sız 
Tekken  mi  olur  mesela?  Umarım 
duyururlar  oyun  çıkmadan. 

Bir  ufak  mesele  canımı  sıktı 
yalnız,  Tekkende  normalde  sürekli 
dövüşün  içindeyizdir  ve  3-5  saniye 
saldırı  animasyonu  izlemeyiz  ama 
Tekken  7'de  o  işe  girmişler.  Pek  sem¬ 
patik  gelmedi  şu  an  için.  -Ömer 


TUR:  Aksiyon  /  Gerilim  C  YAPIM:  The  Farm  51 

DAĞITIM:  The  Farm  51  <  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2017 


GET  EVEV 


TÜR:  Aksiyon  /  RYO  O  YAPIM: ' 
DAĞITIM:  TaleWorlds  O  ÇIKIŞ  TARİHİ: 


moutfT  &  birde  ıı 

Dannerlord  hâli  kendini  az  gösterip  ağız  sulandırmaya  devam 
D  ediyor.  Geçtiğimiz  E3  döneminde  kale  saldırısını  görmüştük. 
Gamescom'a  da  aynı  şekilde  çıkmak  istemeyen  yapımcı  ekip,  bu 
kez  işi  terse  sarmış  ve  bizi  kale  içinde  bir  yolculuğa  çıkarmış.  Bu 
kez  saldıran  değil,  savunan  taraftayız.  He  işler  çok  mu  değişiyor 
derseniz,  hayır  derim.  Ama  en  azından  bu  demoyla  birlikte  saldırı 
tarafındaki  kuşatma  sürecini  de  daha  iyi  öğrenmiş  olduk. 

önceki  oyunlardaki  gibi  artık  kaleye  saldırdım,  hop  şimdi  de 
savaşa  geçelim  olayı  yok.  önce  bir  etrafı  kuşatacaksınız,  oraya 
yerleşeceksiniz.  Saldırı  ekipmanlarınızı  (mancınık,  merdiven,  koç¬ 
başı  vs...)  kurmak  için  süreye  ihtiyacınız  olacak.  Tabii  saldın  ekibi 
bu  hazırlıkları  yaparken  savunma  tarafı  olarak  sizin  de  eliniz  armut 
toplamayacak.  Kalenin  içinde  beklemek  zorunda  değilsiniz.  İster¬ 
seniz  saldıran  taraf  İle  konuşup  anlaşabilir,  savunma  silahlannızı 
(mancınık  vs.)  kurabilirsiniz.  Ama  benim  en  çok  hoşuma  giden  taraf 
saldıran  kısım  henüz  kuşatma  sürecindeyken  sizin  kaleden  çıkıp 
sürpriz  bir  saldırı  yapabilmeniz.  Üstelik  bu  saldırının  düşmanı  ta¬ 
mamen  bitirme  amacı  taşıması  gerekmiyor.  Bazen  silahlarına  zarar 
vermek  için  bazense  sadece  atlılar  ile  çıkıp  ön  saflardaki  piyadeleri 
biraz  daha  güçsüzleştirmek  için  sürpriz  saldırılar  yapabiliyorsunuz. 

Oyunun  yapımcısı  Armağan  Yavuz  ile  konuştuğumuzda  sadece 
kalelerin  büyüklüğü  değil,  farklı  sınıflann  kale  savunmaları  da  birbi¬ 
rinden  farklı  hissettirecek  dedi.  Bu  soruya  özellikle  bir  cevap  almak 
istememin  sebebi  de  önceki  oyunda  yer  alan  kale  savaşlarının  sıkı- 
cılaşması  sorunuydu  aslında.  Aynı  kale  savaşını  bin  kere  gerçekleş¬ 
tirdikten  sonra  1001.  kale  kuşatması  o  kadar  da  zevk  vermiyordu. 
Fakat  bu  kez  çeşitliliğe  önem  verilmiş.  Bunun  net  olarak  altı  çizildi. 

Gamescom'da  gösterilmeyen  ama  Armağan  Bey  ile  konuştu¬ 
ğumuzda  dikkat  çektiği  bir  başka  konu  da  ana  senaryo  oldu.  Bu 
kez  ana  senaryo  için  İyi  çalıştıklannı  söyleyen  yapımcı,  oyunun  bu 
yönünün  «bu  senaryoyu  kesin  oynayın»  diye  oyunculann  gözüne 
sokulmayacağının  da  altını  çizdi.  TaleWorlds’ün  burada  izlediği  yol, 
oyunun  ilk  başlarında  oyuncuya  yardımcı  olması  açısından  ana  ♦ 
senaryo  ile  oyuncuyu  yönlendirmek  fakat  belli  bir  yerde  oyuncuyu 
serbest  bırakıp,  ana  senaryoyu  bir  seçenek  olarak  tutmak. 

-tabii  herkesin  merak  ettiği  o  soruya  da  bir  cevap  aldım. 'Oyun  ne 
zaman  çıkacak?'  sorusundan  bahsediyorum.  Aldığım  cevaba  hazır 
mısınız?!  "Bilmiyoruz." 

"Ellerim  bomboş,  yüreğimde  bir  sızı..." -Enis 


İ$-Tek*Uk 


yavaştan  bırakıp  önündeki 
maçlara  bakmaya  başlıyor,  ya 
da  Avrupa'da  çok  görünmek 
İstemiyor,  bilemiyorum.  Yoksa 
sağlam  oyunları  yok  değil  yani, 
bakınız:  Forza  Horizon  3. 


Geniş  geniş  gösterildi  Forza 
Horizon  i  ve  tam  da  tahmin 
ettiğim  gibi,  şahane  olmuş. 
Avustralya'nın  kendine  has 
doğası  çok  çekici.  Ormanlar, 


M 


TÜR:  Yarr  YAPIHı  Polyphony  Digital 
DAĞITIM:  Sony  O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2017 


O  TÜR:  Aksiyon  C  YAPIM:  Deck  13 
DAĞITIM:  Focus  Home  Interactive  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2017 

THE  SURGE 

The  Surge'ü  tek  cümlede  özetlemek  istesem  herhalde  ’Dark 
Souls' un  gelecekte  geçeni' derdim.  Tahmin  edersiniz  işte 
yine  kıyametler  kopmuş,  dünya  yaşanmaz  hale  gelmiş  ama 
her  ne  hikmetse  biz  hâlâ  savaş  peşindeki  bir  karakteriz  falan. 
Bu  bildik  konu  haricinde  atmosfer  güzel  görünüyordu.  Sahip 
I  olduğumuz  bir  de  exoskeleton  var  ve  rakipleri  alt  ettikçe  de 
i  yeni  parçalar  kazanıp  gelişiyoruz. 

Bu  gelişme  hususu  çok  güzel  görünüyor  yalnız;  rakiplerin 
[  vücutlarının  belli  yerlerine  vuruşlarımızı  odaklayıp  bitirici 
1  hareketlerle  kopardığımız  parçalardan  kendimize  yeni  parçalar 
l  yapıyoruz.  Ayrıca  vuruşlarımız  da  dikey  ve  yatay  olarak  sınıf¬ 
lanmış,  videodaki  hemen  her  rakiple  kapışırken  dikkatli  olmak 
|  gerekiyormuş  gibi  duruyordu.  Boss  savaşlanmnsa  birden  fazla 


GT  SPORT 

Şüpheyle  yaklaşmaktan  kendimi  alamadığım  bir  oyun 
jn  Turismo  Sport.  Gamescom'da  tanıtılan  iki  pist  de 
;  hislerimi  devam  ettirdi. 

Nürburgring  bildiğimiz  Nürburgring.  Dünyanın  en  zorlu 
ve  en  ünlü  pistlerinden  kendisi  ve  Oran  Turismo  Sporf ta  en 
çok  kafayı  yiyeceğimiz  ve  en  çok  keyif  alacağımız  yerlerden 
biri  olacak  şüphesiz. 

Diğer  gösterilense  bir  ralli  pisti  olan  Fisherman's  Ranch. 
Ralli  kısmı  Oran  Turismo' da  bir  türlü  oturmadı  şimdiye 
kadar.  Sporfta  üzerinde  daha  fazla  duruluyormuş  izlenimi 
yaratmaya  çalışıyorlar  ama  doğrusunu  isterseniz  Dirt  Rall/i 
gören  bu  gözler  için  halen  fazlasıyla  ilkel.  -Ömer 


o  TÜR:  Macera  /  Hayatta  Kalma  o  YAPIM:  Mad  Mind  Studio 
o  DAĞITIM:  Mad  Mind  Studio  O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2017 

ftcovy 

yanlış  hatırlamıyorsam  en  son 
I  Dante's  Inferno  ile  Cehennem’de 
dolanmıştık  ve  ondan  beridir  de  şöyle 
alabildiğine  karanlık  ve  kasvetli  bir 
Cehennem  tasvirini  oyunlarda  göre¬ 
memiştik  (tam  Doom  diyecektim  ama 
karanlık,  kasvetli  deyince  durdum  -ö). 

Çok  göresimiz  var  mıydı,  orası  tartı- 
şılsa  da  Gamescom'da  ilk  videosunu 
izlediğimiz  Agon/nin  bu  konuda 
epey  iddialı  olduğunu  söyleyebilirim. 

The  Wilcher  3,  The  Division.  Alien  Rage 
gibi  oyunlarda  çalışmış  deneyimli  bir 
kadronun  elinden  çıkacak  olan  oyun 
Unreal  4  motorunun  tüm  maharet¬ 
lerini  kullanıyor,  özellikle  ateş  başta 
olmak  üzere  tüm  görsel  efektler  ve 
ışıklandırmalar  baya  tırsınç  bir  atmos¬ 
fer  yaratmış. 

İzlediğimiz  videoda  adım  adım  iler¬ 
leyen  ve  elinde  yalnızca  bir  meşalesi 
olan  karakterimiz  karanlık,  tiksinç  ve 
cıvık  cıvık  bir  ortamda  yolunu  bulma¬ 
ya  çalışıyordu.  Bulmasına  buluyordu 
da  yol  onu  her  an  sağdan  soldan 
fırlayabilecek  tehlikelerin  içine  doğru 
götürecek  besbelli.  Amaç  buradan 
çıkmak  bir  şekilde,  elimizdeyse  diğer 
insanları,  hatta  bazı  düşük  seviye 
iblisleri  kontrol  etme  yeteneği  mev¬ 
cut.  Bir  de  bahsedilen  Kızıl  Tanrıça  var 
fakat  onun  hakkında  daha  çok  bilgi 
için  oyunda  ilerlememiz  gerekecek. 

Sağdan  soldan  tanrıçayı  sembolize 
eden  heykeller  de  topluyoruz,  bunla- 
nn  ne  işe  yaradığı  şu  an  belli  olmasa 


^ 


TÜR:  Spor  <  YAPIM:  EA  Canada  DAĞITIM:  Electronic  Arts 
ÇIKIŞ  TARİHİ:  29  Eylül  2016 


FIFA  17 


o  TÜR:  Strateji  O  YAPIM:  CD  Projekt  RED  O  DAĞITIM:  CD  Projekt 
O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  Belli  değil 


THE  UITGHER 
GARI  cm 


cek  ve  yüzlerce  saat  oynanacak  kadar 
derin  ve  detaylı  da  gelmedi  doğrusu. 

İlk  izlenim  tabii  bu  yalnızca,  böyle  bir 
oyun  için  nihai  konuşmak  için  çok 
daha  fazla  oynamak  gerekir. 

Ama  asıl  can  alıcı  nokta  oyunun  10 
saatten  fazla  süren,  Geratt'ın  başrolde 
olduğu,  seslendirilmiş,  hiç  de  fena  ya¬ 
zılmamış  gibi  duran  hikâye  modu.  The 
Witcher3'ü  temizlediyseniz  Gvvenrtn  en 
azından  hikâye  kısmını  oynamak  iste- 
yeceksinizdir  diye  tahmin  ediyorum. 
Hikâyenin  verdiği  tada  bağlı  olarak  da 
online  kapışmalara  devam  edilebilir,  ı 
bakarız  ona  da.  -Ör 


[Iı 


ı  TÜR:  FPS  O  YAPIM:  Arkane  Studios  O  DAĞITIM:  Bethesda 
'ÇIKIŞ TARİHİ:  2017 


,  gölgemsl,  şekli  I 
îdi-köpek  boyun 


na  düşmeyiniz.  "Oyuncuyu  avlayan 
uzaylılar'  mantığı  ve  ikisinin  de  FP! 
olması  dışında  hiçbir  ortak  özellik¬ 
leri  yok.  Eğer  yeni  Prey'i  bir  oyunla 
yan  yana  koymak  istiyorsanız,  bu 
Arkane  Studios'un  şaheseri  Disho- 
nored  olmalı. 


Arkane  Studios  ayrıca  oyuncu¬ 
nun  kullanabileceği  yetenekler 
konusunda  yine  kafayı  bir  hayli 
yormuş,  ortaya  enteresan  şeyler 
çıkarmış.  Yaratıkları  katılaştırmaya 
yarayan  bir  plazma  silahımız  var  c 
neğin  ki  hem  kullanım  olarak  hen 


jllanarak  gördüğümüz  herhangi 
ir  yere  merdiven  de  döşeyebiliyor 


nekli  olduğunu  tartışmaya  ger 
yok  herhalde.  Dishonored daki 


şadabilen  steampunk  atmosferinin 
yerine  bu  kez  post-apokaliptik 
bilim-kurgu  olayına  girmişler. 


ve  iç  mekânların  ürperticiliği  ve 
yalnızlığı,  üssün  parçalarının  sü 
züldüğü  dış  kısmın  darmadağır 
lığı  Dishonored ın  mekân  tasanı 
kalitesini  hiç  de  aratmayacak  gi 


i  düzelteceklerini  söyledi. 


•  Dishonored  ok 


gayet  iyi  potansiyeli  ■ 


o  TÜR:  Aksiyon  /  RYO  C  YAPIM:  Square  Enix  O  DAĞITIM:  Square  Enix 
o  ÇIKIŞ  TARİHİ:  29  Kasım  2016 


yine  Cid  amcaya  gidip  silah  geliştirmesi 
yapabiliyoruz,  öte  yandan  onlar  arabamızı 
tamir  ededursunlar  biz  de  "oturmaya  mı 
geldik”  şeklinde  ortamlara  dalıyoruz  vakit 
kaybetmeden.  ilk"git  şu  yaratıktan  3-5 
kesiver”  görevi  bittiğinde  dörtlümüze 
ilk'güçlü  hayvan  kesme" görevi  geliyor. 
FFXIt deki  av  görevlerine  benzeyen  bu 
görevleri  ortamdaki  NPC’Ierden  alıyoruz 
genelde  ve  ödülleri  de  (en  azından  oyu¬ 
nun  başları  için)  hayati  önem  taşıyor.  Tam 
bu  esnada  Ignis  diyor  ki; 'hacı  dur  hele  bi 
soluklanalım,  iki  yemek  yiyelim".  "Tamam" 
diyorsunuz  ve  kampınızı  yapıp  midenizi 
dolduruyorsunuz.  Yemek  seçimi  esnasın¬ 
daki  Ignisln  son  derece  ciddi  "bu  akşam 
çocuklara  ne  yapsam  acaba'  pozu  ise  beni 
benden  aidi. 

Tüm  bu  atraksiyonların  arasında  oyu¬ 
nun  karakter  geliştirme  menülerine  de  bir 
göz  atabiliyoruz,  öncelikle  her  karakter 
için  farklı  farklı  bir  sürü  kostüm  olacağı 
kesinleşti.  Onun  dışında  büyüleri  güçlen¬ 
dirme  sistemi  ve  seviye  atladıkça  açtığımız 
yetenek  ağacı  da  gösterildi.  Bana  FFX daki 
Sphere  Gridl  anımsattı.  Arabayı  teslim  alır 
almaz  yine  bir  dizi  görev  yapıyoruz,  bun¬ 
lardan  özellikle  dev  bir  kuşun  yamacından 
mücevher  yürütme  görevi  yarattığı  gerilim 
anlamında  hayli  dikkat  çekiciydi.  Savaş¬ 
larda  ekibin  yaptığı  kombo  hareketler  ise 


Devasa  düşmanlara  karşı  epik  savaşlar 
mı  yapmak  istiyorsunuz?  Bir  elinizde 
Firaga  diğer  elinizde  Demi  ortamdaki 
herkesin  canına  ot  mu  tıkayasınız  var?  O 
halde  önce. . .  eee. . .  arabanızı  en  yakın 
tamirhaneye  kadar  itmek  zorundasınız. 

işte  Final  Fantasy  XVm  Gamescom’da 
gösterilen  52  dakikalık  oynanış  videosu¬ 
nun  girişindeki  aksiyonlu  kısımdan  sonraki 
ilk  hamlemiz  bu  oluyor.  Bizim  oğlanların 
(artık  öyle  diyorum  kendilerine,  zira  yıllar 
içinde  ısındım  keratalara)  baba  yadigârı 
arabaları  bozuluyor  ve  onu  itmek  suretiyle 
biz  de  ilk  tutorial’ımızı  alıyoruz.  Tabii  bu 
' '  esnada  ItâraVteflerin  birbiriyle  olan  diya¬ 
logları  da  sizi  ortama  ısındırma  konusunda 
gayet  başarılı.  Böyle  daha  gerçeğe  yakın 
ve  çoğunluk  tarafından  benimsenebilecek 
bir  olayla  oyuna  girmek  açıkçası  beni  Final 
Fantasy  Xlirün  "burada  neler  oluyor  yahu?" 
tadındaki  girişinden  daha  etkileyici  bence. 

4  kişilik  ekibimiz  nihayet  tamirhaneye 
ulaştıklarında  onları  Cindy  karşılıyor,  bunu 
biliyorduk;  bilmediğimiz  şeyse  Cindy'nin 
idi.  Bilenler 
hep  bir 

rşılaşmıştı. 
buldukça 


dedik  ki  herkeste  bunu  indirecek  internet 
bağlantısı  olmayabilir.  Bu  yüzden  ek  özel¬ 
likleri  yama  yerine  oyunun  son  sürümüne 
koymayı  tercih  ettik  ve  bu  iki  ayda  elimiz¬ 
den  geldiğince  oyunu  cilalayacağımıza  da 
söz  veriyoruz.  Gecikme  için  tüm  oyuncula¬ 
rımızdan  özür  dileriz."Özür  kabul  edilmiş¬ 
tir  Tabata-san,  sıkıntı  yok.  10  yıl  bekledik 
bu  oyunu,  2  ay  daha  bekleriz  abi. 

Tabata-san'ın  açıklamaları  bununla  da 
bitmedi;  kendisi  oyunun  ilk  yarısının  açık 
dünyada  özgürce  takılmaca,  ikinci  yarısı¬ 
nın  ise  daha  çizgisel  bir  şekilde  hikâyede 
ilerlemece  şeklinde  olacağını  açıkladı. Ta¬ 
bii  şimdi  'çizgisel'  deyince  gözünüz  seğir¬ 
miş,  şakaklarınıza  kan  pompalanmış  falan 
olabilir  ama  sakin.  Zira  bu  tam  da  klasik 
Final  Fantosy  formülünün  tersine  çevrilmiş 
hali.  VI.  VII,  VIII,  X  hep  bunun  tersi  şekildey¬ 
di.  Tabii  ne  zaman  FFXIirün  koridor  stili 
çizgisellik  anlayışı  geldi,  insanlar  bir  kıllan- 
dı  Tabata'nın  söylemlerinden.  Ama  rahat 
olun,  açık  dünyanın  yorucu  olabileceği 
gerçeğinin  yapımcılar  tarafından  gayet 
iyi  anlaşıldığını  gösteriyor  bu  durum. 
Çizgisel  kısımların  da  ufaltılmış  bölgeler 
olacağını  düşünüyorum  ben  bu  yüzden, 
yani  koridor  olayından  korkmayın.  İkinci 
yandan  sonra  daha  hikâye  odakfı  bir  yapı 
kesinlikle  daha  iyi  olacaktır  görüşündeyim, 
yapımcılara  benden  bir  artı  puan  daha. 

Bir  de  arkadaşlar,  geçenlerde  sevgili 
YİM'imiz  Ömer’le  konuşurken  şunu  fark 
ettim;  aksiyonu,  düşmanları,  efektleri  iyi 
hoş  da  bunları  yapmak  bir  süre  sonra  illa 
ki  sıkacak  ve  o  noktada  elimizde  hikâye 
ve  bir  avuç  karakterden  başka  bir  şey 
kalmayacak.  İşte  tam  da  o  anda  dank 
etti;  evet  abi  ben  bu  karakterlerin  olayını, 
amacını,  motivasyonlannı  önemsiyorum 
ve  uzun  bir  süreden  sonra  ilk  defa  bir  Final 
Fantas/nin  karakterleri  ve  öyküsü  görsel 
işitsel  özelliklerinden  daha  çok  merakımı 
celp  ediyor.  Tabii  bunda  Brotherhood 
animesinin  ve  Kingsglavie  filminin  etkisi 
yadsınamaz,  lâkin  bizi  "boyband"  geyik¬ 
lerinden  bu  noktaya  kadar  getirebilen 
yapımcı  ekibe  de  helâl  olsun  diyorum. 
Şimdi  lütfen  oyunu  verin  bize.  -Eren  E. 


Ynuyun  a*' 


t 


Bugün  şey  oldu... 
Şimdi  bizim  sınıfta 
çok  yakışıklı,  kızların 
peşinden  koştuğu 
bir  arkadaş  var  ama 
eski  havası  da  yok 

yani.  Artık  kızlar  yan 
sınıfta  bir  eleman 
var,  onun  yanına 
gidiyorlar  hep.  Ama 
bugün  bizim  sınıftaki 
arkadaş  okuldan 
mezun  olmuş 
karizmatik  abisiyle 
birlikte  geldi,  herkes 
bakakaldı.  Yine  ilgi 
çekmeyi  başardı 
yani.  Bir  de  yanla¬ 
rında  vatkalı  ceketli, 
güneş  gözlüklü  biri 

daha  vardı  ama  onun 

kim  olduğunu  an¬ 
layamadım.  Sürekli 
homurdanıyordu. 


los&i»* 

Vır 


Ama  hangi  yolu  seçerseniz  seçin  en  ufak  ayrıntısına  kadar  ger¬ 
çekçi  düşünmelisiniz.  Metal  parçaları  olan,  ses  çıkaran  zırhlarla 
gizli  ilerleyemezsiniz,  düşmanlann  kıyafetini  giymeden  kampa 
sızamazsınız,  her  an  biri  sizi  durdurup 'sen  kimsin?"  diye  sorabi¬ 
lir,  konuşma  yeteneğinize  göre  bilmediğiniz  dilde  yanıt  verme¬ 
ye  çalışabilir,  duymazdan  gelebilir,  saldırabilirsiniz.  Yemeklerini 
zehirlediklerinde  kimlerin  yemekten  yiyeceğini  bilemeyeceksi¬ 
niz.  Sadece  bir  kişi  yiyip  zehirlenebilir,  kamp  alarm  durumuna 
geçip  sizi  zor  durumda  bırakabilir.  Ha  tabii  bunlan  komple  es 
geçip  krala,  'yürü  gidelim  saldıralım' demek  de  elinizde.  İste¬ 
diğinizi  yapmayı  başarıp  başaramayacağınızı  etkileyen,  aynı 
gerçekte  olacağı  gibi  sayısız  bilinen  veya  bilinmeyen  etmen  var 
ve  sizin  tek  yapabileceğiniz  başan  ihtimali  en  yüksek  yolu  seçip 
planınızı  en  iyi  şekilde  uygulamaya  çalışmak. 

Şu  saatten  sonra  savaşların  über  gelişim  göstereceğini  san¬ 
mıyorum.  Kingdom  Come:  Deliverance  eksiklikleriyle  sevmemiz 
gereken  bir  oyun  olacak  ama  piyasada  benzeri  pek  olmayan, 
son  derece  detaylı  ve  son  derece  gerçekçi  bir  RYO’dan  bahsedi¬ 
yoruz.  Sevenlerinin  çoğunlukta  olacağını  öngörüyorum.  -Ömer 


TÜR:  Aksiyon  /  RYO  YAPIM:  Warhorse  Studios 
DAĞITIMı  VVarhorse  Studios  ÇIKIŞ  TARİHİı  2017 


KMfGNPlGOME 
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Bu  oyunun  vuruş  hissi  ve  dövüş  sistemi  konusunda  sıkıntılan 
var,  onu  bir  kenara  koyalım.  Ama  şu  aşırı  gerçekçi  yaklaşımı 
var  ya,  hakikaten  insana 'yok  artık*  dedirtiyor.  Gösterilen  oyna¬ 
nıştan  örnek  vereyim: 

—fcral  size  diyor  ki; "istilacı  bir  kuvvet  bizim  ülkeye  girdi,  bilmem- 
ı^tşye  kamp  kurdu,  ne  yapalımf'O  kampa  gidip  herkesi  kesme¬ 
ye  Çalışabilirsiniz  (ki  2’den  fazla  düşman  çokzorluyor),  kampa 
sızıp  yemeklerini  zehirleyebilirsiniz,  mühimmatlarını  kundaklaya¬ 
bilirsiniz,  uyuyanları  temiz  bir  şekilde  öldürebilirsiniz,  barınakları¬ 
nı  yakabilirsiniz,  herkesi  gizli  gizli  halledebilirsiniz  vesaire  vesaire. 


\AJatch_Dogs  fin  kendini  ilk  gösterdiği 
V  V  zamanı  hatırlıyor  musunuz?  Yarattığı 
heyecanı?  Bizi  kendimizden  geçirişini?  Ve 
ardından  da  çoğu  oyuncuyu  hayal  kırıklığına 
uğratışını?  Ubisoft  un  tamamen  saçmalığa 
kayan  pazarlama  stratejisini  (GTA  5'e  laf  atmak 
gibi)? 

Artık  bunları  geride  bırakmanın  zamanı 
geldi.  Çünkü  Watch_Dogs  2  bu  vaatlerin 
hiçbirini  yanında  getirmiyor.  Tabii  bu  dediğimi 
tamamen  olumlu  anlamda  düşünmeyin.  De¬ 
mek  istediğim  "Watch_Dogs  2  bangır  bangır 
geliyor*  reklamlarının  etrafta  dönmemesi. 
Ama  bu  Ubisoft'un  artık  daha  mütevazi  bir 
firma  olmasından  değil,  oyunun  gerçekten  de 
"bangır  bangır"  bir  tarafının  olmamasından 
kaynaklanıyor. 

Watch_Dogs2'y\  yapımcılarıyla  birlikte  20 
dakika  oynama  şansı  buldum.  Co-op  takıldık, 
sağı  solu  hack'ledik  ve  iki  adet  görev  yaptık. 
Gösterdikleri  materyal  gerçekten  de  iyiydi. 
Ancak  dediğim  gibi;  oyun  içerisinde  bir 
sürpriz  taşımıyor.  Açık  dünya,  aksiyon,  gizlilik 
bunların  hepsi  bildiğimiz  formatta  karşımıza 
çıkıyor.  İşin  bangır  bangır  olmamasının  sebebi 

Öncelikle  oyunun  en  zayıf  bulduğum  tara¬ 


fından,  aksiyon  kısmından  bahsedeyim.  Son 
zamanlardaki  tüm  yapımlar  gibi  Watch_Dogs 
2de  de  sipere  yatıp  sabaha  kadar  beklemek 
aksiyon  anlannda  bir  çözüm  değil.  Hareketli 
olmanız,  devamlı  yer  değiştirmeniz  gerekiyor. 
Neyse  ki  karakterimizin  akrobatik  yapısı  buna 
uygun.  Fakat  ufak  tefek  olması  sebebiyle  eline 
ne  zaman  makineli  bir  tüfek  alsa  gözüme 
bir  garip  geliyor. 'Çocuğum  tehlikeli  o,  bırak 
elinden"  diyesim  geliyor. 

İşin  vuruş  hissi  kısmı  da  Wotch_Dogs'un 
'çok  iyi'  olamadığı  bir  başka  nokta.  Kötü  değil, 
ama  dediğim  gibi  'bangır  bangır'da  değil. 

Gizlilik  ve  hack'leme  işleriyse  bir  noktada 
birbirlerine  paralel.  Her  ne  kadar  aksiyon 
anlannda  arabalan  hack'leyerek  etrafı  dağıta¬ 
biliyor  olsanız  da  hack'leme  işi  asıl  olarak  gizli 
gideceğiniz  anlarda  işe  yarıyor.  Dikkat  dağıt¬ 
ma,  kilitleri  yerleri  açma,  kamera  sistemlerini 
kapatma  hack'lemenin  faydalanndan  birkaçı. 
Gizli  giderken  kullanabileceğiniz  yakın  dövüş 
silahınız  da  oyundaki  hoşluklardan  biri. 

Ubisoft  önceki  oyuna  göre  bu  kez  hack'le- 
me  konusunda  daha  ciddi.  Küçük  aracımız 
(ben  ona  oyuncak  araba  diyorum)  ve  drone'u- 
muz  erişemediğimiz  yerleri  hack'lemek  için 
yanı  başımızda  yer  alıyor.  Fakat  bu  iki  oyuncak 
oyundaki  tek  değişiklik  değil.  Artık  tek  tuşla 


hack  ekranını  açıp  bir  arabayı  hackTeyebiliyor, 
etraftaki  insanların  telefonlarına  dikkat  da¬ 
ğıtıcı  mesajlar  gönderebiliyorsunuz.  Şu  anda 
seçenek  olarak  az  gözükse  de  kullandığınız 
zaman  önceki  oyuna  göre  sizi  daha  bir  hacker 
hissettirdiğini  söyleyebilirim.  Bunun  en  büyük 
sebebi  de  özellikle  oyuncaklannızı  kullanarak 
alternatif  çözümler  düşünüp  bulabilmeniz. 

Gelelim  bu  oyunun  bangırlaşması  için  ihti¬ 
yacı  olan  şeye.  Öncelikle  oyunun  bir  tarzı  var. 
Oynadığım  süre  zarfında  bu  konu  hakkında 
emin  oldum.  Fakat  bu  tarz  zaman  zaman 'ay¬ 
kırı  gençler  ve  maceraları' tadına  dönüşebilir 
diye  korkmuyor  da  değilim.  Eğer  senaryo  bu 
konudaki  ağırlığını  koruyabilirse  oyunu  öne 
taşıyacaktır.  İkinci  olaraksa  ilk  oyunun  belki 
de  en  iyi  olduğu  konunun;  görev  ve  bölüm 
tasarımlarının  ikinci  oyuna  da  taşınabilmesi. 

İlk  oyundaki  tasanmları  açıkçası  beğenmiştim, 
görevler  keyif  vermişti,  2.  oyunda  da  bunun 
sinyallerini  aldım. 


Fakat  ekrandan  kafamızı  kaldırıp  re: 
uzaktan  baktığımızda  elimizdeki  oyunun 
gerçek  anlamda  bizleri  heyecanlandıracak  bir 
materyal  sunmadığının  altını  çizmem  gerek, 
iyi  bir  oyun  olacaktır  ama  daha  fazlası  için 
birden  fazla  sürprizi  de  beraberinde  getirmesi 
gerek.  -Enis 
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Gamescom'un  10'uncu  salonunda  Hid- 
den  Folks' la  birlikte  onlarca  bağımsızın  bir 
arada  sergilendiği,  yapımcılarının  da  biz¬ 
zat  oyunun  başında  sizinle  sohbet  etmek 
için  beklediği  Indie  Arena'da  yaklaşık  bir 
saat  dolaşıp  bu  keşif  görevini  tamamladık. 
Buraya  aklımızda  kalanları  sıralıyoruz  ama 
aslında  kalbimizi  çelenlerin  sayısı  çok  daha 
fazlaydı.  -Serpil 


TÜRı  Macera  O  YAPIM:  S 


The  I nner  Uorld 

I  Olduflu  kH  aplld!,ğ' bellİ  °'Uy0r- P0İnt  and  click  bir  macera  oyunu 

Iseslend?rmlÇ  Hen!e,Tn  mekanikleri  fa'a"  V°k  elbette  ama 
S'  jT  ,  'ya  °glar’ Çl2imler-  bulmacalar  görebildiğim 
kadanyia  hanka.  Konusunu  artık  oynarken  çözeriz  zira  oyunun 
°  kadar  l<alabal,k,' ki  bir  **  «nlema- 

°yU?daki  konu5nıaları  değil,  yapımcının 
EmLilrıT  îa,lni  da  zerrean|amadım  aslında.  Olsun. 
Eminim  kotu  bir  şey  dememiştir. . .  Di  mi,  dememiştir? 
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Yüzlerce  metrekareye  tüm  görkemiyle 
ve  tek  başına  oturan,  sesi  ayrı,  ışığı 
ayrı  hipnotize  eden  büyük  büyük  oyunla¬ 
rın  arasında  gezindikten  hemen  sonra,  iki 
kişinin  yan  yana  duramayacağı  genişlikte 
bir  standın  önünde  Hidden  Folks  diye  si- 
yah-beyaz  bir  oynamak  için  kuyruğa  girin¬ 
ce  insan  bağımsız  oyunların  sırrını  daha  bir 
anlıyor,  özgünler  ve  keşfedilmekten  başka 
şansları  yok  bağımsızların.  Bu  yüzden  de 
çekiciler.  Oyunun  kendisini  keşfetmek  bile 
bir  oyun  gibi. 


’dakl  pembemavUkı^fr  oyun  buVd“ 
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TÜR.  Simülasyon  o  YAPIM.  Team  Niche 

Viche 


Bu  yılın,  reklam,  en  iyi  yapılan  indie  projesi  Niche.  Sadece  oyun 
mecralarında  değil,  bilimsel  makalelerde  de  ismine  rastlamış 
olabilirsiniz  zira  gayet  iddialı  ve  ilginç  bir  konu  “Cmiş  ken¬ 
disine  Şöyle  ki;  bir  yaşam  formu  oluşturuyor  ve  onu  hayatta 
tutmaya  çalışıyorsunuz.  Çevresel  faktörler  dayanıklılık  ustun 
türlerin  baskısı  gibi  doğal  faktörler  arasında  can ılı  turunuzu 
çoğalmaya  ve  bir  yandan  da  evrimleşmeye  yönlendirmek 
oerekiyor  Projenin  üç  kişilik  ekibinden  Phılomena  Schvvab  la 
ayaküstü  konuşmamızdan  anladığım 

giderek  genişliyor  ve  oyuncuların  ilgisi  bu  şekilde  devam  ederse 
bu  dünya  Maxis1n  Spore'unu  yakalayabilir.  Bağımsız  bir  oyun 
için  büyük  başarı. 


gelip  kaptandan  dümeni  almak  için  ya¬ 
nında  zıplıyor,  bir  gemi  görünce  kaptan 
dümeni  bırakıp  toplara  koşturuyor,  açık 
denizde  ilerlerken  yelkenlerden  önünü 
göremeyen  dümenciye  kimse  yardımcı 
olamıyor  gibi  gibi.  Daha  önce  gösterilen 
sinematik  ve  oynayış  videosunun  üzeri¬ 
ne  yeni  bir  şey  eklenmediğinden  sadece 
bu  oynayış  videosundan  yorum  yapı¬ 
yorum  ve  gördüklerim  beni  hiç  tatmin 
etmedi.  Çok  çabuk  şekilde  tekrara  bağ¬ 
layacakmış  ve  oyuncuyu  elinde  tutacak 
gerekli  malzemeden  yoksunmuş  gibi 
görünüyor  Sea  ofThieves.  Sesli  iletişim 
olmadan  boş  görünmesini  normal  kar¬ 
şılıyorum  böyle  sosyal  bir  oyunun  ama 
umarım  içerik  anlamında  önümüzdeki 
günlerde  daha  sevindirici  haberler  alırız. 
Şimdilik  kara  görünmedi.  -Tarık 


//  Çevimli  mi  olsam  yoksa  rahatsız  edici  mi?‘ 
O  soru  suyla  kafayı  bozup,  kişilik  bölünmesi 
yaşayarak  İkisi  birden  olan,  arkasında  Bandai 
Namco’yu  bulunduran  bir  yapım  Little  Nightma- 
res.  Üç  boyutlu  bu  bulmaca-platförm  oyununun 
sloganı  "kâbuslarınızla  yüzleşin" olsa  da,  hafif 
karanlık  atmosferinde  korkutuculuktan  çok 
rahatsız  edicilik  yatıyor.  Gamescom'da  gösterilen 
10  dakikalık  oynayış  videosu,  oyunun  başka  öne 
çıkan  özelliklerinin  de  bulunacağını  gösterdi; 
oldukça  başarılı  görünen  fizik  motoru  gibi  örne¬ 
ğin.  Etrafta  böcekler  gibi  koşuşturan  küçük,  ku¬ 
kuletalı  figürlerle  ucuz  korku  filmlerindeki  küçük 
kız  çocuğunun  etkisini  yaratılmak  istenmiş  ama 
işin  korkutuculuk  kısmı  biraz  zayıf  kalmış  sanki. 


bir  et  yumağı  varken  çocuk  olmasak  da  gerilirdik 
elbette  ama  bu  his  oyunun  geneline  yayılabi¬ 
lecek  mi  çok  emin  değilim.  Sanki  rahatsız  edici 
sevimlilik  konseptine  fazla  saplanıp  iki  tarafa 
da  yeterince  odaklanamamış  hissi  veriyor.  Ya  da 
ben  yakın  zamanda  bu  türün  en  iyi  örneği  olan 
İnside ’ı  oynadığımdan  standartlarım  gereksiz 
yükseldi,  o  da  olabilir. 


Gene  de  görselliğinin  oldukça  kaliteli  olacağı 
şüphesiz  Little  Nightmares'in.  Arkaplan  renklen¬ 
dirmesi,  üç  boyutun  ve  ışığın  kullanımı  gerçek¬ 
ten  şahane  görünüyor. 'Bulmacalar  ne  kadar 
zorlayacak,  oyun  süresi  ne  kadar  olacak,  oyunun 
elle  tutulur  bir  hikâyesi  olacak  mı?"  gibi  sorular 


»A  OF  THIEVES 


A  rkadaşiaria  beraber  oynamalık, 

AA büyük  umut  vaat  eden  yapımlardan 
biriydi  Sea  ofThieves.  Bir  tayfa  oluşturup 
açık  denize  açılmak,  herkesin  kendi 
görevinin  olması,  hazine  peşinde  yelken 
açıp  bilinmezliğe  doğru  ilerlerken  diğer 
gemilerle  kapışmak  çok  eğlenceli  anlara 
gebe  bir  fikir.  Ne  var  ki  Gamescom'un 
en  aydınlatıcı  yanlarından  biri  de  oyun 
kumandasını  daha  önce  hiç  oynamamış 
kişilere  vermesi  ve  oyunun  "gerçekte" 
nasıl  olacağını  göstermesi  oluyor.  15 
dakikalık  oynayış  videosu  çıkan  Sea 
of  Thieves  de  maskesini  bu  oynayışla 
düşüldü. 

Oyun  sesli  iletişim  olmadan  oldukça 
boş  ve  manasız  görünüyor,  onu  belirt¬ 
mem  gerek.  Etrafınızda  koşturan  gemici¬ 
ler  kafalarına  göre  toplara  geçiyor  ya  da 


TÜR:  Platform  YAPIM:  Tarsier  Studios  DAĞITIM:  Bandai  Namco  CIKIS  TARİHİ:  Bahar  2017 


LİTTLE  tflGHTPlARES 
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.  Bozulmadan  önce  pişir/ 
tüket 

•  Sosis  yapıp  kurut  (ufak¬ 
lıkların  sallanmasına  izin 

•  Küçük  parçalara  bölüp 
sakla 

•  Mutfağı  temiz  tut.  kukule¬ 
talılardan  kurtul! 


RESIMVT  EVll 


lerle  ilerlediğini  düşünüyorum.  Örneğin 
bize  oynatılan  demolardan  hiçbirisi  halen 
oyunun  ana  hikâyesinden  bir  şeyler 
göstermiş  değil.  Onun  yerine  sağda  solda 
bulduğumuz  video-kasetler  yoluyla  içine 
dâhil  olabildiğimiz  kısa  öyküler  gördük 
hep  şu  ana  kadar.  Zaten  Kavvata'nın  da 
belirttiği  üzere  bu  öykü  parçacıkları  sizin 


,*l 


ana  hikâyedeki  bazı  şeyleri  anlamanızı 
sağlayabileceği  gibi,  bulmacalar  konu¬ 
sunda  da  yardımcı  olabilecek  çeşitlilikte 
ayarlanmış.  Yani  kaset  bulduk  mu  izliyo- 


TÜR!  Spor  <  YAPIM:  Ubisoft  Annecy  DAĞITIM:  Ubisoft  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2016 


STEEP 

Ubisoft'un  "N'alaka  şimdi?"  dediğimiz  oyu¬ 
nu  Steep'i  Gamescom’da  oynama  şansı 
buldum  ve  bayağı  da  eğlendim  doğrusu. 

4  temel  atraksiyonumuz  var  bildiğiniz 
gibi:  kayak,  vvingsuit,  snovvboard  ve  para¬ 
şüt.  Hani  Ubisoft'un  klasik'kule  bul,  görev 
aç"  mantığı  vardır  ya,  o  sistem  burada  da 
mevcut.  Saydığım  dört  yöntemden  birini 
kullanarak  bir  sonraki  'drop  zone"un  yakı¬ 
nına  gidip  orayı  açıyorsunuz  ve  etraftaki 
görevlere  erişim  hakkı  elde  ediyorsunuz. 
Sadece  dört  kategori  olması  canınızı  sık¬ 
masın,  farklı  bölgeler  ve  farklı  görevler 


içerik  zenginliğini  fazla  fazla  sağlayacak 
gibi  ki  oyun  alanının  çok  büyük  olduğunu 
da  hatırlatayım,  Alpler  komple  dolaşılmayı 
bekler.  Freestyle  görevlerde  yapılabilecek 
hareket  çeşitlerini  ve  genel  oynanışı  biraz 
yetersiz  buldum  kısa  oyun  seansımda  ama 
hıza  dayalı  görevler  bayağı  çılgın,  özellikle 
vvingsuitl  açıp  ağaçlann  arasından  son  hız 
süzülmeye  çalışmak  çok  fena. 

Ekstrem  spor  sevenlerin  kesinlikle  göz 
önünde  bulundurması  gerek  bence  Steep'i. 
Diğer  oyuncuları  çeker  mi?  İşte  onu  çok 
zannetmiyorum  şimdilik.  -Ömer 
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. Fakat 

ız  zamanların  sonuna 

geldik  yani. 

Bir  de  telemelere  doyamadığım  birkaç 
görsel  ayrıntıdan  bahsetmek  istiyorum  , 
size.  Dünya  haritası,  renklerinden  şehirlerin 
görünümüne  kadar  acayip  değişmiş  durum¬ 
da.  Harita  açıldıkça  güzelleşiyor,  eskisi  gibi 
bulutların  arkasında  değil,  daha  ziyade  soluk 
bir  resmin  belirginleşmesi  gibi  bir  efekt  var 
üstünde.  Anlatamayışımdan  da  anlamışsınız¬ 
dır;  cidden  çok  gü^pl  bir  görüntü  bu..i  Dünya 
harikalarının  yapımını  gösteren  animasyon¬ 
lara  da  bayıldım.  Az  çok  mimari  seviyorsanız 
sırf  inşa  animasyonu  için  tüm  dünya  Harika¬ 
larını  yapmak  isteyeceksiniz.  Bir  de  uygarlık 
liderleri.  Bir  sürü  yeni  lider  eklendiği  gibi 
her  birinin  mimikleri  dazenginleştirllmiş  ve 
çok  sevimli  olmuş,  özetle,  grafikler  çojc  çok 


teknoloji  ağacından  birimlerine  ve  çoi  ciddi 
anlamda  grafiklerine  sinmiş  bir  yenilik  var. 
Hepsine  birden  burada  değinmem,  değin¬ 
sem  de  hakkını  vermem  mümkün  değil.  0 
yüzden  hevesimi  iki  ay  daha  içimde  tğtmak 
zorundayım.  Ve  umarım  patlamam. -Serpil 
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TÜRs  Strateji  YAPIM:  Firaxıs  DAĞITIM:  2K  Games  ÇIKIŞ  TARİHİ:  21  Ekim  2016 


SIP  NElER'S  GIVILIZATIOV  VI 


Kaderde  Koelnmesse  koridorlarında  gö¬ 
bek  atmak  da  varmış!  Yaptığımla  gurur 
duyduğumu  söyleyemem  ama  pişman  da 
değilim.  Gamescom'da  Clvilization  VI  oy- 
nadığımdan  beri  birtakım  aşırı  hareketler 
içerisindeyim  ve  tıpkı  oyunun  kendisi  gibi 
üstümdeki  bu  değişim  de  beni  mutlu  ediyor. 

Bundan  sekiz  yıl  önce  (yuh,  sekiz  yıl  dedi!) 
konsollara  özel  olarak  çıkan  Civllization 
Revolutibn'ı  önce  E3'te  oynayıp  çok  neşeli 
bulduğumu,  sonra  oyun  çıkınca  nefret  etti¬ 
ğimi  hatırlıyorum.  Görüntüsüne  aldanmışım, 
içerik  açısından  gelmiş  geçmiş  en  sığ  Civ'di 
Revolution.  Peki  Civ 6  konusunda  da  yanılıyor 
olabilir  miyim?  Oyun  sadece  görsel  olarak  mı 
heyecan  verici? Tabii  minimum  10-  İS  saat 
oynamadan  herhangi  bir  Civilizotion  oyunu¬ 
nun  derinliğini  ölçmek  kolay  değil  ama  size 
oyunda  görebildiğim  yenilikleri  anlatayım, 
kendiniz  kararverin. 

Altıgen  sisteme  geçtiğinden  beri  birim 
kontrolü  daha  stratejik  hale  gelmişti  Crvi- 
lization' ın,  artık  bu  stratejik  düzene  şehir 
yönetimi  de  ekleniyor.  Şehirlerimiz  yine 
çevresinde  nüfusu  ya  da  üretimi  etkileyecek 
kaynaklara  sahip  ancak  tek  seçeneğimiz  bu 
kaynakları  işlemek  değil.  Şehrin  bulunduğu 
coğrafi  alan  sıkışıksa  o  kaynakları  kullan¬ 
mak  gibi  bir  lüksümüz  olmayabilir,  zira  o 
toprak  parçasına  yayılmak  için  ihtiyacımız 
var.  Şehirler  metropoliten  alanlar  haline 
gelip  bölgelere  ayrılabiliyor  ve  örneğin  bir 
altıgeni  kültür  bölgesi  ilan  ettiğinizde  orayı 


tarafını  da  bostan  yapayım  diyemiyorsunuz. 
Kültür  bölgesi  örneğindeki  gibi,  ilim  irfan 
için  kampus  ya  da  işte  askeriye,  liman  gibi 
başka  bölgeler  de  ilan  edebiliyorsunuz  ve  bi¬ 
nalarınız,  ait  olduktan  bölgede  inşa  ediliyor. 
Şehri  bölgelere  ayırmak  için  tabii  belli  bir 
nüfusa  ulaşmak  gerekiyor  ve  oynayabildiğim 
45  dakika  içinde  o  noktaya  yaklaşamadığım¬ 
dan  neyden  bahsettiğimi  ben  de  şu  an  tam 
bilmiyorum. 

O  zaman  biraz  da  bildiğim  yerlerden 
anlatayım...  Oyunun  başında  hayatı  bize  dar 
eden  barbarlar  var  ya,  onlar  da  bir  kabile  gibi 
davranmayı  öğrenmiş  görünüyor  Crvd’da. 
Gördükleri  yerde  saldırmak  yerine,  şehrinizi 
tespit  ettikten  sonra  adam  toplamak  için 
köylerine  dönüyorlar.  Bir  yandan  korkutucu 
ama  sanıyorum  ki  oyuna  alıştıktan  sonra 
çok  daha  kolay  atlatacağımız  bir  tehdit  artık 
barbarlar.  Aynı  şekilde  bizim  birimlerimiz  de 
daha  akıllı,  öğrenmeye  daha  açık  görünüyor. 
Eskiden  sadece  çölleri  bayırları  dolanan 
izcilerimiz,  eğer  doğru  şekilde  geliştirirsek 
dağlara  da  tırmanabiliyor  örneğin. 

Zaten  nerede  başladığınıza,  hangi 
kaynakları  kullandığınıza,  kimlerle  komşu 
ofdtğunuza  bağlı  olarak  acayip  değişen  bir 
deneyim  olacak  yeni  Civilization.  Teknoloji 
geliştirme  hızınızı,  mini  görevlerle  yükselte¬ 
bileceksiniz.  Deniz  kenarındaysanız  balıkçı¬ 
lığı  çok  daha  hızlı  öğreneceksiniz,  maden¬ 
cilikte  ilerlemek  için  etrafınızda  taş,  kömür 
gibi  kaynaklar  olması  gerekecek.  Bu  arada 
çok  sinir  bozucu  bir  detay  vereyim;  İşçileriniz 
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•  Ret  Pal  yeteneği 

•  Bir  adet  hayvan 

.Konuşmaya  kalkmadan  önce 

verecek  yemek  Iglutens'ız) 

.  Azıcık  cesaret 


O  TÜR:  RYO  C  YAPIM:  Larian  Studios  O  DAĞITIM:  Larian  Studios  O  ÇIKIŞ  TARİHİ:  Aralık  201 1 
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TÖR:  Aksiyon  O  YAPIM:  The  Coalition 
DAĞITIM:  Microsoft  C  ÇIKIŞ  TARİHİ:  11  Ekim  2016 


Özlemişim.  itiraf  edeyim;  saf  aksiyonun  kokusunu  özlemi¬ 
şim.  Ama  bir  başka  itirafım  daha  olacak:  Yeniliği,  alışıl- 
mışlığa  tercih  ederim.  Gears  of  War  4  bir  Geo IV oyunu  mu? 
Kesinlikle!  Ama  çok  aynı;  hem  de  çok. 


Karşılaştırma  doğru  olmayacak  belki  ama  düşüncelerimi 
daha  İyi  anlatmak  açısından  God of  War  örneğini  verebilirim. 
GoVV  4,  yeni  nesle  ilk  kez  çıkacak  serinin  devam  oyunu  mu? 
Evet.  Çıktığı  konsolun  en  güçlü  yapımlarından  biri  mi?  Evet. 
İnsanlar  onun  için  konsol  alır  mı?  Evet.  Yani  bulundukları  ko¬ 
num  açısından  Gears  ofWar  ile  neredeyse  aynı  dürümdalar 
ama  aralarında  bir  fark  var;  G odofWar4  bambaşka  bir  form 
ile  geliyor. Tutar-tutmaz,  ayrı  bir  konu  ama  değişiyor. 


kANVp-m  *4^ 

.  Boyuna  gelen  çal.  buldun  mu  **'"*•& 
.  Suya  kafanı  sokmaktan  çekinme.  Hem  I» 

•^Bölgenin  yerlileriyle  münakaşaya  girme. 
Sağı  solu  belli  olmuyor  adamların. 

.  Variller  pis  kokuyor  ama  tehlikeler¬ 
den  saklanmak  için  ideal  (( 

•  Bak  bu  en  önemlisi.  Merak  ettığm 
bir  şey  varsa  her  yen  araştır  bıüp  l^ 

bilmediğin  yerlere  gir.  Ucunda  ölüm  ^ 

i  yok  ya... 


Gears  ofWar4'ü  oynadığım  süre  boyunca  aldığım  zevkin 
yanında  canımı  sıkan  en  büyük  sorun  buydu.  Oyun  10  sene 
öncesinin  GeolVu  ile  neredeyse  aynıydı.  Grafikler  güzel, 
oynanabilirlik  şahane,  atmosfer  müthiş  ama  “ben  bu  oyunu 
zaten  20  saattir  oynuyorum*  hissi  pek  hoş  değil. 


Yine  de  hakkını  yemeyeyim  oyunun  en  büyük  yeniliği 
olan  çevre  etkileşimi  olayına  özen  göstermişler.  Etraftaki 
bazı  nesneleri  kırarak  ortamdaki  rüzgânn  da  etkisiyle  düş¬ 
manlarınızı  öğürebiliyorsunuz.  Oynanış  anlamındaki  en 
büyük  yenilik  de  şu  an  için  bu.  Devrimsel  değil  ama  hiçbir 
şey  olmamasından  da  iyidir.  -Enis 


OUTLAST  2 


^unlardaki  sinematik  sosla  i  daha  heyecanlandıı 
ılayan  Ourlasf'm  popülerleş-  j  Outlasfe  benzer,  da 


geçen  kısa  maceramız  Out/ost2'nin 
yine  bol  bol  sürprizlerle  korkut¬ 
mayı  ve  ortamın  bilinmezliğiyle 
germeyi  başaracağının  habercisi 
niteliğinde.  Oyunun  arkasındaki 
yaratıcı  beyinler  açık  ve  dar  alanlar 
arasındaki  dengeyi  tutturup,  bir 
de  ekran  başında  kilitlenmemizi 
sağlayacak  çeşitlilikte  oynanış  ve 
mekânlarla  süslerse  Outlast  Tmn 
ilk  oyunun  üstüne  çıkması  çok  zor 
olmayacaktır.  Furkaıı  K. 


Outlast? nin  ilk  oynanış  video¬ 
sunda  geliştirici  ekibin  yeni  vizyo¬ 
nundan  bir  kesit  görmüştük.  Artık 
daha  geniş  alanlarda  yolumuzu 
bulmaya,  düşmanlardan  kaçmaya 
çalışacağız.  Bu  tip  açık  alanlardaki 
bölüm  tasarımlannın  bekleneni  ve 
rip  veremeyeceğine  dair  şüphele- 
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BİRİNCİ  DÜNYA 

Sanınm  bu,  Dünya 


aedıkleri  gezegenmiş. 


ÜÇÜNCÜ  DÜNYA 


Ti^ts  of- 


den  milyon  yıl  sonra 
diyorlar,  hakkında  bir 
şey  bilmemek  ne  acı 
BEŞİNCİ  DÜNYA 
Geçenlerde  bu  dünya¬ 
dan  bir  numenera  ince¬ 
ledik.  cok  etkileyiciydi 
SEKİZİNCİ  DÜNYA 
Bizden  bir  önceki,  ama 
kim  biür  kaç  milenyum 
geçti  üzerinden. 
DOKUZUNCU  DÜNYA 
Evimiz. 


Farkındayım,  Torment  ile  ilgili  bilinmesi 
gereken  her  şeyi  biliyorsunuz  artık. 

|  Haberlerini  de  girdik,  sayfalarca  ön  incele- 
I  meşini  de  yazdık.  Üstüne  üstlük  oyun  erken 
[  erişimde,  yani  arzu  ettiğiniz  takdirde  açıp 
oynama  imkânınız  bile  var.  "E  bu  adamlar 
Gamescom'da  bilmediğimiz  ne  söylemiş 
veya  göstermiş  olabilirler  kİ?”  diye  düşünü¬ 
yor  olabilirsiniz...  Emin  olun,  var  bir  şeyler :) 

Torment in  konsollara  da  çıkacağını 
Ağustos  başında  sürpriz  bir  duyuruyla  öğ¬ 
renmiştik  zaten  ama  oynanış  gösteriminin 
konsol  versiyonu  üzerinden  yapılması  bizi 
bile  şaşırttı.  Bu  10  dakikalık  oynanış  vide¬ 
osunda  dikkatimi  çeken  ilk  şey  daha  temiz 
ve  anlaşılır  hale  getirilmiş  arayüz  ve  bü¬ 
yütülmüş  karakter  portreleri  oldu.  Konsol 
versiyonunda  gösterdikleri  radyal  menüyü 
istersek  PC'de  de  kullanabilecekmişiz  ve  bu 
menünün  kullanımı  son  derece  rahat  görü¬ 
nüyordu.  Görünüşe  göre  lnXile  bir  yandan 


TÜR:  Platform  C  YAPIM:  Playtonic  (  DAĞITIM:  Team  17  ÇIKIŞ  TARİHİ:  2017 

yOOKA  -  LflyiEE 


'ların  sonunda  ilk  Playstation  altın 
yıllarını  yaşarken  3D  platform  türü 
de  kendi  zirvesini  görmüştü.  Nintendo'nun 
oyunlarını  bir  yana  koyarsak  Gex  theGec- 
ko'lar,  Spyro'lar,  Crash  Bandicoot'lar  hep  bu 
dönemde  çıkmış  ve  oyuncuların  neşesine 
neşe  katmıştı.  Sonra  ne  olduysa  oldu  bu 
türde  yapımları  göremez  olduk,  biz  bü¬ 
yüdük  ve  oyunlar  da  fazla  gerçekçi  oldu 
herhalde,  işte  Nintendo  64  için  Bonjo-Ka- 


ilginç  ilginç  şeylere  dönüşüyoruz  (mesela 
kamyon),  bol  bol  zıplıyoruz  ve  oldukça  bü¬ 
yük  bir  açık  dünyadaki  gizemleri  çözmeye 
çalışıyoruz.  Hemen  her  platforma  gelen 
oyunun  ses  efektleri,  absürt  komedisi  ve 
tabii  ki  o  platformlara  has  çılgın  eğlencesi 
yerli  yerinde  gibi.  Bir  aksilik  olmazsa  201 7 
başlarında  biz  de  özlediğimiz  bir  türün  anlı 
şanlı  dönüşüne  tanıklık  edebileceğiz.  Oh 
beee  dünya  varmış!  -Eren  E. 


Wargamıng  kızlarıyla  bi  iyi 
anlaştık  ki  sormayın.  Bir¬ 
likte  fotoğraf  bile  çektirdik. 
ISfıop  bilgim  yettiğince) 
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FARKLI  BİR 
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Bu  yılki  Gamescom'un  en  önemli  yan¬ 
larından  biri  Türkiye'nin  partner  ülke 
olmasıydı.  Bu  büyük  atılımın  ardında 
büyük  emeği  olan  isimlerden  birisi  de 
oldukça  tanıdık:  Tuğbek  Ûlek.  Biz  de  dedik 
ki  hani  aynı  ofisi  paylaşıyoruz,  bu  macerayı 
ondan  iyi  kim  anlatabilir  ki? 

Türkiye  bu  yıl  Gamescom'da  partner 
ülke  olarak  yer  aldı.  Bu  Türk  oyun  sek¬ 
törü  açısından  ne  anlama  geliyor? 

Bu  yıl  Gamescom'da  Türkiye  oyun  sek¬ 
törü  ciddi  anlamda  bir  adım  öne  çıktı. 
Burada  birkaç  amacımız  vardı; Türkiye'de 
geliştirilen  oyunları  tanıtmak, Türkiye'de 
güçlü  bir  oyun  sektörü  ve  potansiyel 
olduğunu  göstermek,  Türkiye’nin  imajını 
düzeltmek...  Zira  bugüne  kadarTürkoyun 
sektörüyle  ilgili  yabancı  basında  çıkan 
haberler  genelde 'Minecraft  Yasaklandı' 
gibi  hoş  olmayan  şeylerdi.  Bugüne  dek 
oyun  geliştiricileri  de  hiç  bir  araya  gelip  bir 
şeyler  yapamadığı  için  hep  böyle  haber¬ 
lerle  tanınıyorduk.  Amacımız  bu  algının 
değişmesi,  Türkiye'nin  oyun  geliştiren  ve 
bu  konuda  ciddi  çalışmaları  olan  bir  ülke 
olduğunun  gösterilmesiydi. 

Turkey  Loves  Indies  kampanyası  da 
Türkiye'nin  partner  ülke  olmasıyla 
birlikte  duyurulmuştu.  8u  kampan¬ 
yanın  içeriğiyle  ilgili  biraz  daha  bilgi 
alabilir  miyiz? 

Oyun  sektörüyle  devlet  arasında  iyi  bir  di¬ 
yalog  ve  İşbirliği  olduğunu,  devletin  oyun 
sektörünü  desteklediğini  göstermek  iste¬ 
dik.  Hem  Türkiye'ye  oyun  konusunda  daha 
fazla  yatırım  gelmesi,  hem  de  Türkiye'deki 
oyun  geliştiricilerinin  daha  fazla  tanınması 
açısından  faydalı  olacağını  düşünüyoruz 


mGERASI 


kampanyanın.  Bu  aslında  bir  farkındalık 
kampanyası,  finansal  bir  destek  kampan¬ 
yası  değil.  Web  sitesinde  görebileceğiniz 
gibi  10  devlet  kurumu  oyun  geliştiren,  bu 
konuda  Ar-Ge  yapan,  girişimde  bulunan 
insanlara  çok  ciddi  destekler  veriyor  ama 
bu  yurt  dışında  da,  yurt  içinde  de  çok 
bilinmiyor.  Yurt  dışında  oyun  geliştirmeye 
çalışan  ama  aradığını  bulamayan  insanlar 
şanslarını  Türkiye’de  denemek  isteyebilir 
ya  da  Türkiye'de  kendi  imkânlarıyla  oyun 
geliştirmeye  çalışan  insanlar  bu  destekler¬ 
den  faydalanabilir. 

Kampanyanın  ikinci  ayağıysa  konuyla  ilgili 
daha  detaylı  bilgiler  vermek.  Misal  'oyun 
geliştiriyorsanız  Kalkınma  Bakanlığından, 
kurumlardan  nasıl  destek  alabilirsiniz?' 
gibi  konularda  açık  bir  şekilde  bilgilendir¬ 
meye  yapmaya  çalışmaktayız.  İlerleyen 
dönemde  de  bu  farkındalığı  ilerletip,  ba¬ 
ğımsız  yapımlarımızı  yurt  dışına  açmaya, 
büyüyerek  llerleyemeye  çalışacağız. 


olmak  ilginç  bir  duyguydu  gerçekten.  Ondan  sonra  fuarı 
gezdik,  her  gittiğimiz  standta  firmaların  CEO'lan  falan 
karşıladı  bizi.  Normalde  gidip  "abi  çekim  yapacağız* 
falan  diyorken;  takım  elbiseyle,  yanında  korumayla  falan 
gitmek  bugüne  kadarki  Gamescom  deneyimlerinden 
epey  farklıydı  haliyle. 

Bilgisayar  oyunlarının  birleştirici  gücü  partner 
ülke  olarak  Türkiye'nin  temasıydı.  Bu  tema  nasıl 
oluştu? 

Açılış  konuşmasında  güzel  bir  mesaj  verdik:  Bilgisayar 
oyunlarının  insanları  bir  araya  getiren  küresel  bir  kültü¬ 
rel  değer  olması.  Çünkü  oyunlar  dünyadaki  tüm  kültür¬ 
lerin  kumaşında  var.  içinde  oyun  anlayışı  olmayan  bir 
kültür  yok  ama  her  kültürün  içindeki  oyun  algısı,  oyun 
alışkanlıkları  farklı.  Bilgisayar  çağıyla,  dijital  oyunlarla 
birlikte  bu  ortak  bir  payda  buldu.  Almanı  da,  Çinlisi  de, 
Arjantinlisi  de  aynı  oyunları  oynuyor,  Pokemon  çılgınlığı 
mesela  dünyanın  her  yanında  yaşanıyor.  Aynı  posterleri 
almak  için  deliriyoruz,  aynı  hediyelik  eşyalara  bakıp 
iç  çekiyoruz..  Bu  ortak  kültürün  dünyada  eğlencenin 
ötesinde  bir  rolü  olduğuna  inanıyoruz.  Çünkü  insanların 
birbirini  anlaması  açısından;  ülkeler  arasında,  gençler 
arasında,  kültürler  arasında  çok  da  büyük  farklar  olma¬ 
dığını  kavramaları  açısından  çok  ciddi  bir  rolü  olduğunu 
düşünüyoruz  oyunların. 


Pek  çok  oyun  yapımcısı  ve  teknoloji  şirketi  Türkiye 
standında  yer  aldı.  Gelecek  yıllarda  da  Games- 
com'da  Türk  firmalarının  daha  fazla  yer  alacağını 
varsayabilir  miyiz? 

Türkiye  standı  aslında  iki  parçadan  oluşuyordu;  biri 
İhracatçılar  Meclisi'nin  oluşturduğu  bir  alandı.  Kendi 
ceplerinden,  bir  karşılık  beklemeden  200  metrekare 
ortak  bir  alan  yaptılar.  Orayı  Türkiye'den  gelip  de  standı 
olmayan  herkes  kullandı.  Biz  de  şimdiden  görüşmeye 
başladık  ki  gelecek  sene  de  gene  açılsın  o  stand.  İnsan¬ 
ların  hayatını  da  epey  kolaylaştırdı;  yemek  yemek,  bir 
şeyler  içmek,  resepsiyonlar  yapabilmek  vs.  açısından  çok 
güzel  bir  alan  oldu. 

Bunun  dışında  oyun  geliştiricileri  için  ODTÜ  Teknokent 
bünyesinde  oluşturulan  bir  URGE  (Uluslararası  Rekabeti 
Geliştirme)  projesi  var.  Ekonomi  Bakanlığımın  destekle¬ 
diği  bir  proje.  Bunun  sayesinde  gelen  tüm  oyun  gelişti¬ 
ricilerinin  maliyetinin  %70'ıni  devlet  karşıladı.  Bu  tekrar 
olursa  stüdyolarımız  önümüzdeki  yıllarda  da  gelecektir 
ama  bu  destek  olmadan  Gamescom'da  ciddi  alanlar  al¬ 
mak  çok  pahalı  bir  şey.  Bunların  devam  etmesi  de  lazım. 

TOGED  Danışma  Kurulu  Başkanı  olarak  Türk  oyun 
sektörünün  geleceğini  nasıl  görüyorsunuz? 

Türk  oyun  sektöründe  birkaç  büyük  eksiğimiz  var.  Birin¬ 
cisi;  sektör  çok  dağınık..  Bu  dağınıklıktan  dolayı  insanlar 


arası  iletişim,  etkileşim  zayıf.  İletişim  zayıf  olduğundu 
lite  de  düşüyor.  Üretilen  oyunların  kalitesi  düşük,  bugu_ 
bir  kere  kendimize  itiraf  etmemiz  gerekiyor.  ûm< 
Türkiye'deki  bağımsız  oyun  geliştiricileri  için  kampar 
yapıyoruz  ama  başka  ülkelerdeki  bağımsız  yapımlara  1 
baktığımızda  ciddi  bir  fark  var. 

İkinci  önemli  eksikliğimiz;  sektöre  dair  çok  bilgimiz 
j  olmaması.  Yapılan  araştırmalar  zayıf,  sektörün  büyüklü¬ 
ğü  üzerine  çok  ciddi  tartışmalar  var  hâlâ  ve  'Türkiye’de 
oyun  geliştiren  kimdir?"  desen  takip  etmek  çok  zor. 

Sürekli  bağımsız  geliştiriciler  ve  şirketler  çıkıp  kaybolu¬ 
yor.  Bunun  takibini  sağlamamız  gerekiyor. 

Üçüncüsü  de;  her  şeyde  olduğu  gibi  finansa!  destek 
elbette.  Bu  konuda  Türkiye'nin  şanslı  olduğunu  düşünü¬ 
yorum  çünkü  konuştuğum  neredeyse  her  oyun  yapımcı¬ 
sının  bir  yatırımcısı  var.  Devlet  destekleri  de  güçlü  ve  bu, 
yatırımcı  bulmayı  kolaylaştırıyor  ama  işte  bilinirlikte  bir 
sıkıntı  var.  Oyun  sektörünün  bu  destekleri  hızla  kavrayıp 
kullanır  hale  gelmesi  gerekiyor.  Bu  hem  yatırım  almala¬ 
rını  kolaylaştıracak,  hem  de  yatırım  almak  istemiyorlarsa 
finansal  güçlerini  ortaya  çıkartacak. 


Genel  olarak  fuarı  Türkiye  standı  ve  çevresinde 
nasıl  değerlendirirsiniz?  Nasıl  geçti  Gamescom? 

Kimi  şeyler  çok  iyi  gitti,  kimi  şeylerse  istediğimiz  kadar 
:  iyi  olmadı,  iyisiyle  kötüsüyle  bayağı  maceralıydı.  Özellik¬ 
le  Türkiye'nin  temsili  konusunda  çok  mutluyum  çünkü 
-bunu  pek  çok  kişi  görmedi  belki  ama-  partner  ülke 
olmanın  getirdiği  sorumluluklar  var.  Bizden  Games- 
com’a  değer  katmamız  bekleniyordu.  Ne  kadar  büyük 
stand  yaptığınla  ya  da  ne  kadar  para  harcadığınla 
ilgili  bir  şey  değil  bu.  Türkiye  partner  ülke  ama  bunun 
hikâyesi  ne?  özellikle  Turkey  Loves  Indies  kampanyası, 
fuar  sırasında  Türkiye'nin  Avrupa  Oyun  Geliştiricileri 
Derneği'ne  üye  olması  -ki  Avrupa  Birliği'nden  olmayan 
tek  üyeyiz  biz-  çok  önemli.  Bu  demek  Avrupa  Birliğiyle 
ilgili  gerekli  mevzuatların  hazırlanmasından  sorumlu, 
bu  da  bizi  Avrupa  Birliği  mevzuatlarında  söz  sahibi 
yapıyor.  Bu  üyelik,  verdiğimiz  mesajlar  ve  genel  tavrımız 
inanılmaz  ilgi  topladı.  İlk  defa  bir  partner  ülke  bu  kadar 
birliktelik  duygusuyla,  bir  hikâyeyle,  güzel  mesajlarla 
geldi.  Yayınladığımız  basın  bültenleri  çok  güzel  karşılan¬ 
dı.  O  bakımdan  çok  mutluyum  açıkçası,  geri  dönüşler 
çok  iyi  oldu. 

Ha  kişisel  olarak  sorarsan  abidik  bir  Gamescom'du  işte, 
bir  20  dakika  Civilization  VI  oynadım,  onun  dışında  ne 
oyun  gördüm  ne  bir  şey  duydum.  Sürekli  röportajlar, 
yetkililerle  görüşmeler..  Çoğu  takım  elbiseyle  geçen  bir 
fuardı  benim  için.  Seneye  böyle  olmaz  inşallah. 
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Bir  ay  içinde  iOS'a,  sonrasında  da  Android'e  çıkacak  olan,  çok 
zekice  tasarlanmış  bir  puzzle  oyunu  LVL.  Anlatması  da  biraz  güç 
aslında  ama  deneyeyim.  İçi  boş  bir  küp  düşünün,  bir  yüzeyine 
bakınca  birkaç  geometrik  şekil  görüyorsunuz.  Küpün  içi  boş  ol¬ 
duğundan  aradaki  boşluklardan  tam  aksi  yüzeydeki  şekilleri  de 
görüyorsunuz  biraz.  Her  iki  yüzeydeki  şekilleri  oynatarak  boşluk 
kalmayacak  şekilde  doğru  dizilimi  sağlamaya  çalışıyorsunuz. 
Denediğinizde  anlaşılmasının  kolay  olduğunu  göreceksiniz,  hat¬ 
ta  ilk  1  -2  bölümü  kolayca  geçince  artistlenip  "zor  bir  şeyler  açsa- 
nıza  ya* falan  dedim...  Ve  evet,  açtıkları  bölümü  geçemedim... 
Yaratıcı  ve  keyifli  bir  yapım,  çıktığında  kesin  göz  atın  derim. 


tbe  cube 


toucb  to  rotate 


cenaâver 


maa  ü<;üncü53»"s®?°^nHkâve. 

mmmm- 

S^SSSSSöSSSSîŞs?. 

değ«^  veat^omm^  W. 


Daha  önce  IncredibleToys'u  yayınlayan  ve  fena  da  bir  başar, 
elde  etmeyen  UDO  Games.  yeni,  Curlig  oyunuyla  Games- 
com'daydKisminin  değişme  ihtimali  yok  deği'l-  Vapay  zekâya 
karşı  da  oynanabiliyor  ama  internet  üzerinden  buldu5unuz 
rakiplere  karşı  oynamanız  için  tasarlanmış  daha  çok^Rakıp  beli, 
oluyor,  bahisleri  koyuyorsunuz  ve  önünüze  aır  hockey  masas 
gibi  bir  masa  ve  birkaç  tane  pul  çıkıyor.  Pul  annçdan  l  edığ  - 
nizi,  istediğiniz  tarafa  fırlatıyorsunuz  ve  pul,  geçtiği  yerleri  sız 
renginize  boyuyor.  Sonra  sıra  rakibe  geçiyor  vs.  Rakibin  pulla- 
rmaçamıponlan  hareket  ettirirseniz  onun  masayı  boyamasına 
yardımcı  olmuş  oluyorsunuz.  Mantığı  basit,  rekabetin  yoğu" 
yaşanacağı  bir  yapım  olacak  belli  ki.Tam  tutacak  tatta  bir  oyun 
gibime  geldi  bakalım. 


M  o  70 


«İtleriyle  ilk  tekste  g&al^yM^fat^feri  Ve  saÖ»am  gra- 

söyleyebildiğiniz,  onların  da  her '  mf'"3  her  ** 

2"î*  S"',m' <lkarsa  Seceklerf  n^'ğİ' bU  ***" 

len. . .  N oluyor  be..?  No7ffi  şöy|e  ya  da  h^f  '  ğ2,ni2'  kl«bilecek- 
d'ye  tahmin  ediyorum.  Yürüme  sLnb.  duymuşsunuzdur 

ve  korku  iie  birleştiren  bTyZZendiJT  bul™ca 

yolunuzu  bulmaya  çal,şt,ğ,n,zZlnrt  .  Str°f0b,l<  “Omlarda 
ofe  bir  yapım,  ^^n^üzril  dMfcutagdmi^ıftt m  ®enm  9erildiği- 
oyun  dünyasında  neredeyse  McİtofamT  *  UnSUrlan  yerine 
lanmaları.  Neyse  çok  bir  şey  söl™™  ™5  bİr  alanı  kul' 


l  m°d  desteği  ite  de  s?*  a5âmasın*  olacakmıs9^^' Vak,a ' 

saass^s^cr5^ 


Yukarıda  saydığım  oyunlar  dışında  ileriki 
sayfalarda  incelemesini  de  bulacağınız 
Fabric,  ismini  bolca  görmeye  başladığı¬ 
mız  başarılı  mobil  oyun  tasarımcısı  Yu¬ 
nus  Ayyıldız'ın  yeni  oyunu  Voi,  kullanımı 
aşırı  kolay  olan  ve  çekici  gelir  yöntemleri 
sunan  oyun  geliştirme  aracı  Gameloo- 
per,  işin  içine  VR'ı  da  katarak  iş  makinesi 
simülasyonu  olayını  iyice  abartmış  olan 
Sanlab,  1010'la  tanınan  ve  İngiltere'de 
yeni  stüdyo  açmış  Gram  Games  ve  alan¬ 
larında  nice  önemli  işlere  imza  atmış 
daha  çok  sayıda  firma  Türkiye  standını 
renklendirdi.  İştirak  eden  herkesin  bir 
kez  daha  eline  sağlık  diyelim. 


İncelemelerimizde  oyunlara  10  üzerinden  puan  veriyoruz.  Genel  kanının  aksine  7 1 
ruz,  gerçekten  kötü  oyunlar  5'ten  az  puan  alanlar.  Ayrıca,  yazarın  bir  oyuna  ne  puc 
düşünceleri  varsa  "+"  Yazar  Kanaati  kullanma  hakkı  bulunuyor 


ıda  kalan  oyunlar 
liğine  bakmaksızı 


ık  mtelendirmiyo- 
fazlasıyta  olumlu 


Oyun  dünyosındo  birçok  şeyi  değiştiren,  gerçek  bir  mi¬ 
henk  taşı..  Şüphesiz  çok  oz  oyun  bu  payeyi  hak  ediyor 


ı  Mükemmele  yakın  bir  oyun  Uzun  süre  unutulmayacak 
bir  tecrübe  sunuyor  ve  mutlaka  oynamalısınız 

m  Kötü  bir  oyun  olmasıno  neden  olan  en  oz 
**  bir  veya  iki  büyük  neden  var. 

Çok  iyi  bir  oyun.  Harcadığınız  zaman  size  güzel  anılar 
bırakacak. 

3  Çok  kötü.  Ve  bu  konuda  hiç  şakosı  yok. 

f  (yi  bir  oyun  Bu  türden  hoşlanmayanlan  bile  memnun 
edebilir. 

2  Berbat  bir  oyun. 

.  Ortalama  üstü  bir  oyun,  ama  özellikle  bu  türden  hoşlo- 
*  nıyorsanız  size  daha  bir  hitap  edecektir. 

m  8u  notu  olan  bir  oyuna  inceleme  sayfası 

1  ayırdığımıza  göre  çok  iyi  sebeplerimiz  olmolı. 

DÜNYA  ORTALAMASI* 


Aurion:  Leaocv  of  Ihe  Kori-Odon 


BrigadSL 


Dead  by  Daylight 


Duskers 


Ghostbusters 


Klock 


Valenlino  Rossi  The  Gome 


Zero  Escape:  ZeroTime  Dilemma 


Bu  ayın  en  çok  konuşulan  oyunu  fena  halde 
çakılan  No  Man's  Sky'dı  bildiğiniz  gibi.  Sürekli  şu 
kadar  gezegen  var.  şu  kadar  süre  geçirilecek,  şu 
kadar  çeşit  bulunuyor  denen  oyunun,  iki  oyun¬ 
cuyu  bile  aynı  ekrana  koyamamasının  ironisi  bir 
yana,  oyuncuların  beklentilerini  ve  sonuçlarını 
gösteren  sayılar  gerçekten  çarpıcı. 


,7 abanı 


OYUNU  ALAN  KİŞİ  SAYISI:  784.990 
OYUNU  İADE  EDEN  KİŞİ  SAYISI:  32.S40 
ÇIKIŞ  GÜNÜNDE  OYNAYAN  OYUNCU  SAY 
ÇIKISINDAN  10  GÜN  SONRAKİ  OYUNCU  I 
LK  GÜNE  ORANLA  %88  DAHA  AZ) 


İncelemelerde  bu  ay 


Anorcute 

Batman:  A  Telltale  Series  Episode  1 

Cranks  and  Goggles 
De  us  Ex:  Mankind  Divided 
Door  Kickers 
Fa  briç 


Headlander 
m  Selsuna 

Layers  ol  Fear:  Inheritance 
MilitAnt 

Mobius  Final  Fantasy 
No  Man's  Sky 
Odin  Sphere 
Ouodriloteral  Cowboy 


KİMSENİN  KALMADIĞI 
BİR  GÖKYÜZÜ 


mZankind  divided 


GELECEKTEN  RÜYALAR 
VE  BALMUMUNDAN  KANATLAR 


-ERİM  BİLGİN 


ykusuz  gecelerce  oynadım  ilk  Deus 
fx1.  Kalitesiz  kaplamalarla  dolu 
koridor  ve  şehirlerinde  aylar  geçir¬ 
dim.  Görevleri  aklıma  gelen  tüm  değişik  şekiller¬ 
de  tamamladım  -  sonra  aklıma  gelmeyen  birkaç 
farklı  şekilde  daha  tamamladım.  Modlar  kur¬ 
dum,  yaptım.  Hâli  oynuyorum  bazen.  Vücudum¬ 
da  seriye  dair  dövmeler  var.  Ne  diyeyim,  felaket 
seviyorum  ben  bu  oyunları.  Deus  £x,  benim  için 
MGS  veya  STALKER  kadar  değerli  bir  yere  sahip. 

Human  Revolution  çıktığında  estetiği,  tasa- 
nmları  ve  AAA  isimlerden  alıştığımızın  üstünde 
hikâyesini  görüp  takdir  etmiştim  -  oynanışa 
bayılmadıysam  da.  Kolayca  düzeltilebilecek 
birçok  sorunu  vardı  ki  bunları  da  yapımcılar  mod 
desteği  sağlamış  olsalardı  çok  kolay  düzeltebi¬ 
lirdik  oyuncu  kitlesi  olarak.  Olmadı.  Ama  elbette 
ilk  efsaneyi  aşamadıysa  da,  bence  onun  güzel  bir 
mirası  gibiydi  genel  olarak. 

Dolayısıyla  Eidos  Montreal'i  sevdim.  Kurucula¬ 
rının  ekibi  küçüktutup,  uzun  geliştirme  süreçle¬ 
rini  desteklemek  üzerine  kurulu  yaklaşımları  için 
kullandıkları  benzetmeyi  hatırlıyorum:  "Dokuz 
kadını  bir  araya  getirip,  bir  bebeği  bir  ayda 
doğurtamazsınız.’Ekip  aynı  zamanda  hayran 
kitlesiyle  etkileşimli,  seriyi  gerçekten  seven, 
eğlenceli  ve  kafası  açık,  genç  bir  Kanada  stüdyo¬ 
suna  benziyordu.  Daha  iyisini  yapabileceklerini 
biliyordum,  Monkind  Divided  da  ilk  oyundaki 
eksikleri  anlıyor  ve  düzeltmek  istiyor  gibi  gö¬ 
rünüyordu.  Deus  Ex  için  işler  yolunda  gidecek 


miydi  acaba?  Eidos  Montreal,  aradığımız  Deus 
Eki  teslim  edebilecek  miydi?  Derken  oyunun 
çıkmasına  kadar  olan  devasa  zaman  bir  şekilde 
geçti,  23  Ağustos  geldi  ve  yanıtlar  piyasaya 
döküldü.  Sibernetik  arayüzlerinizi  devreye  sokun 
ve  yazın  ortasında  paltolarınızı  geçirin,  insanoğ¬ 
lunun  aynlma  noktasına  gidiyoruz. 

YAKARSA  DÜNYAYI  GARİPLER 
YAKAR 

Mankind  Divided,  piyasaya  Human  Revolu- 


r/öndan  S  yıl  sonra  çıktı.  Oyundaysa  sadece 
iki  yıl  geçiyor  olması  komik  -  seriyi  yaşatırsak 
bu  hızla  bir  noktada  tarihleri  tutturabiliriz :) 

Fakat  bu  iki  yılda  dünyanın  çok  değiştiğini  fark 
edeceksiniz.  Siber  rönesansın  etik  ve  yolsuzluk 
problemleri,  2029‘da  göreceklerinizin  yanında 
sakin  bir  aile  pikniği  gibi. 

Human  Revolution’ ı  oynamayanlar  Mankind 
Dividedd an  korkmasın;  sizleri  düşünerek  oyu¬ 
nun  'ekstralar'  menüsüne  Human  Revolution'ın 
hikâyesindeki  tüm  önemli  detayları  hiçbir  şey 
atlamadan  anlatan,  15  dakika  civarında  süren  bir 
video  yerleştirmiş  Eidos.  Yine  de  spoiler  verme¬ 
den  bahsedersek;  Human  Revolution'ın  sonunda 
yaşanan  "The  Aug  Inddent'yüzünden  vücu¬ 
dunda  mekanik  geliştirmeler  bulunan  insanlar 
toplumdan  dışlanmış  durumdadırlar  ve  robotik 
uzuvlann  gerektirdiği  pahalı  ilaç  Neuropozyne'e 
ulaşamadıkları  için  hasta  ve  sefil  vaziyette  yaşı¬ 
yorlar.  Özellikle  oyunumuzun  ana  mekânı  olan 
Prag'da,  toplumdaki  cyborg  korkusu  medya  ve 
sürekli  yapılan  gizemli  terör  saldırılarıyla  günden 
güne  artarken,  şehirde  gerçek  bir  faşizm  anlayı¬ 
şının  yerleşmesine  şahit  oluyoruz. 

Bu  faşizm  ortamı  oyundaki  çatışmaların  ya¬ 
şanabilmesi  için  uygun  bir  zemin  hazırlarken, 
bir  yandan  dünyasında  yaşanan  olayları,  gerçek 
dünyamızda  var  olan  sınıf  aynmcılığı  ve  ırkçılıkla 
kıyaslayarak  toplumsal  eleştiri  yapmaya  çalı¬ 
şıyor...  sanırım.  Her  X-Men  filminde  bu  hikâye 
nasıl  mutasyon  üzerinden  yürüdüyse,  burada 


"mutasyon"  yerine  "sibernetik 
ri  görüyorsunuz,  özetle;  polis 
ıcide  edilip  tartaklandığınız,  t 


r  teknoloji  distopyası.  Seride  tarih  2! 
/aklaşırken,  aradaki  teknoloji  bağlar 


i  Stephen  Shellen  değiş 
lek  zorunda  mıydı? 


ikini  teslim  edip,  alkışını  tutup,  yağını 
ıkind  Divideddaki  görselliğin  tartışacak 
yok;  oyun  hem  tasanmlanyla,  hem  o 
krana  taşıyan  Dawn  Engine'iyle  cyber- 
i  sevenler  için  bugüne  kadarki  en  hoş 
>ilim  kurgu  oyunlarından,  net.  Her  yeni 
ani  oda,  her  yeni  silah  veya  manzara  ayrı 
uklatacak  cinsten.  Diyalog  animasyon- 


KENDİMİ  KONTROL  EDEMİYORUM! 

EPS  modundaki  kontroller,  Humarı  Revolution'üa- 
kinden  hiç  farklı  değil,  fakat  sipere  girme  tuşuna 
bastığınızda  problemler  başlıyor.  Siperde  geçirdi¬ 
ğimiz  zaman  eskisinden  daha  sinematik  -  Humarı 
Revolutioriın  ateş  altında  kılını  oynatmayan  Adamoğ- 
lanı’ı  bu  defa  yakınındaki  patlamalara  tepki  veriyor, 
ateş  edildiğinde  irkiliyor  vesaire.  Fakat  bu  estetiğin 
bedeli  kontrollerde  ödeniyor:  Siperde  hareket  et- 


SIBERNETIK  ARAYUZLERIN1ZI 
DEVREYE  SOKUN  VE  PALTOLARINIZI 
GEÇİRİN,  İNSANOĞLUNUN  AYRILMA 
NOKTASINA  GİDİYORUZ. 


Mankind  Divided'ın  kendine  ait 
bir  paragraf  hak  eden  bir  tarafı 
da  menüleri.  Öncelikle  Eidos  bize 
oyundaki  arayüzümüzün  boyutunu 
ve  üzerindeki  değişik  elementlerin 
görünme  durumunu  değiştirme 
şansı  tanımış  ki  bu  şok  iyi  bir 
özellik.  Görüş  genişliğiniz  ve 
birkaç  başka  görsel  ayar  doğrudan 
oyun  menüsünden  yapılabiliyor. 
Bunun  dışında,  oyunda  topladığınız 
eşyalara  ve  geliştirmeler  ekranında 
Adam  ın  sibernetik  organlarına 
daha  yakından  bakabiliyoruz  ilk 
defa,  ki  burada  da  oyunun  evrenine 
dair  küçük  detaylar  yakalamayı 
sevenler  bolca  vakit  geçirecek  diye 
düşünüyorum. 


i  hack  oyunları  var.  Bur 


MİMARLARIN  FAVORİ  OYUNU 

Fakat  hepsi  bir  yana,  Mankind  Divided' ıı 


ı  çok  yönlü  oynanışı  köküne  I 
ı  yönleri  iyi  dengelenmiş  ve  I 


Kilitli  bir  kapıya  denk  gelmiştim  mesela.  Kapının 
'resini  biliyorsanız  girebilirsiniz.  Yoksa,  kapıyı  ha- 
ı'lemeyi  deneyebilir,  olmazsa  bir  multitool  harcayıı 
lidi  bozabilir,  o  da  yoksa  kapıyı  silahlarınızla  veya 
talıktaki  patlayıcılardan  faydalanarak  yok  edebilir- 
liz.  Benim  karakterim  o  sırada  hack'lemekten  anla 


eçişlerini  ilk  oyundaki  kadar  rahat  yapama- 
ı  fark  ediyorsunuz.  Bunun  dışında  kontroller 
îlarak  PC  klavyesinden  çok  gamepad'e  uygun 
irini  hissettiriyorlar  -  Burada  Dishonored  veya 
ı  Edge'de  gördüğünüz  hareket  ve  vücut  far- 
ğına  sahip  olamayacaksınız  maalesef.  Adam'ın 


döndürücü  sayıda  farklı 
nayan  hiçbir  iki  oyuncur 
yaşamayacağından  emiı 


Tüm  Deus  Ex  oyunlar 
DrVided'da  da  oyun  iki  t 


yabileceğimi; 


Sağı  sol 
oyundakir 


.  Bu  yazıyı  yazarken  henüz  hepsir 


KAPAK 


OLDUĞUN 


GİBİ 


OYNA 


OYNADI 


GIN 


GİBİ 


SANKİ  BİR  YIL  DAHA  GELİŞTİRME 
SÜRECİNDE  KALSA  ÇOK  DAHA  EFSA 
L  NEVİ  BİR  İSİM  OLARAK  KARŞIMIZA 
V  ÇIKABİLİRDİ  DEDİRTİYOR  OYUN. 


r  «s  # 


ES 


i 
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ÖTÜR:  Sandbox  O  YAPIM:  Chucklefish  O  DAĞITIM:  Chucklefish  O  DİJİTAL  İNDİRME:  24  TL  ISteam)  O  YAŞ  SINIRI: - 
O  DAHASI  İÇİN:  playstarbound.com 


STARBOUND 

Okuldan  mezun  olduğun  gün,  galaksiyi  keşfetmekle 
geçecek  ömrünün  ilk  günüydü 


■  İHSAN  C.  ASMAN 

□  irçok  kişi  Starbound'u  senelerdir  erken 
erişimden  oynuyor.  Sonunda  muhteşem 
bir  oyuna  evrilecek  o  özel  bebeğin  ilk 
"piksel  adımlarını",  ağzından  çıkan  ilk  sözlerini 
yine  bu  kişiler  duydu.  Ben  onlardan  biri  değil¬ 
dim.  Hatta  itiraf  edeyim,  Starbound  hayatıma 
gireli  daha  birkaç  hafta  oldu.  Hani  şey,  söz 
konusu  bu  çapta  bir  oyunu  incelemek  olunca 
iş  şuna  dönüyor:  Bir  misafirleriyle  ilgilenmenizi 
isteyen  büyüklerinizi  kırmamak  için,  bir  haftanızı 
hiç  tanımadığınız  birine  verip,  onunla  koskoca 
bir  şehri  baştan  sona  gezmek  gibi.  Ne  kadar 
yanılmışım  oysa.  Tam  tersi  oldu  yahul  Burada 
mevzubahis  olan  uçsuz  bucaksız  bir  galaksi 
ve  kendisiyle  ilgilenmeniz  istenen  misafir  size 
gözlerini  dikmiş,  "gel  evreni  gezelim"  diyor.  Evet, 
mesele  bu  denli  ciddi  işte. 

Öncelikle  oyundan  dünyanın  en  derinlikli 
hikâyesini  beklemeyin.  Yine  de  bu,  hayal  kırıklı¬ 
ğına  uğrayacağınız  anlamına  gelmiyor.  Sadece 
her  şey  fazlaca  klişe;  yine  evrenin  sonu  geliyor, 
gitgide  güçlenen  ve  galaksinin  sonunu  getirme¬ 
ye  hazırlanan  meşum  bir  güç  var  vs.  Hatta  bunu 
engellemek  için  toplamamız  gereken  altı  arte- 
fakt  muhabbetinin  benzerini  kim  bilir  kaç  farklı 
oyunda  gördük.  Ama  anlattığı  hikâye  olmasa  da, 
ortaya  koyduğu  oyun  dünyası  ve  bu  dünyada 


yapabilecekleriniz  söz  konusu  olduğunda  Star¬ 
bound,  çok  oyuna  nasip  olmayan  derinlikte  bir 
içeriğe  sahip.  Bunun  hem  "lore",  hem  de'craf- 
ting" ayağı  var.  Bu  oyun  pek  çok  kavramla  yan 
yana  anılabilir  ama  bu  kavramlann  en  önemlisi 
hiç  tartışmasız  "keşif"  olur.  Bu  saydığım  iki  başlık 
da  bir  şekilde  bu  keşfetme  hissiyle  ilintili. 

Lore  ile  başlayalım:  Örneğin,  ana  görev  bo¬ 
yunca  ilerlerken  artefakt  yerlerini  tespit  etmek 
için  kimi  uygarlıkların  köylerine,  tapınaklarına 
ve  hatta  mezarlıklarına  gitmeli;  oradaki  yapılan, 
kalıntıları  vs.  taramalıyız.  Bu  sırada  okuyacağınız 
codex'ler,  köy  yahut  şehir  ahalisinden  alacağınız 
yan  görevler  (başlarda)  ve  iklim  ve  bio-çeşitlilik 
bakımından  benzer  yıldız  sistemlerinde  yaşayan, 
aşina  olduğunuz  uygarlıkların  farklı  izleriyle  kar¬ 
şılaşmak,  keşif  hissinin  lore  damarını  inanılmaz 
kuvvetlendiriyor.  Ve  evet,  gezegenler...  0  kadar 
farklı  ve  güzeller  ki.  Denizaltı  şehirlerinin  bulun¬ 
duğu  okyanusla  kaplı  gezegenlerden,  radyoaktif 
tehlikenin  tavan  yaptığı  karmakarışık  ormanlarla 
dolu  aylara  kadar  muazzam  bir  çeşitlilik  var.  Ayrı¬ 
ca  tıpkı  Overfall’da  olduğu  gibi  burada  da  yer  yer 
gayet  esprili  yaklaşımlarla  karşılaşıyoruz.  Hylotl 
ve  Floranlar  arasındaki  gerginlik,  yahut  ente¬ 
lektüel  amaçlar  uğruna  dış  görünüşten  feragat 
etmek  zorunda  kalan  Apex  ırkına  dair  detaylan 


görmek  pek  eğlenceliydi  örneğin.  Ayrıca  tüm  bu 
keşif  sırasında  size  eşlik  eden  renkli  piksel  grafik¬ 
ler  ve  insanı  hiç  sıkmadan  dinlendirmeyi  başa¬ 
ran  müzikleri  de  unutmamak  lazım.  Çizimler  için 
epey  uğraşıldığı,  özen  gösterildiği  belli. 

Crafting  ise  birebir  oynanış  tarzınızla,  hatta 
Starbouncfdan  nasıl  bir  oyun  çıkaracağınızla 
alakalı.  Ama  sonuçta,  "craft  edeceğiniz"  her  ne 
olursa  olsun,  onu  önce  bir  bulup  topraktan  çı¬ 
karmak  gerekiyor,  değil  mi?  Bu  da,  farklı  maden 
kaynaklarına  erişmek  için,  yeri  geldiğinde  arzın 
merkezine  seyahat,  yeri  geldiğinde  de  galaksi¬ 
nin  unutulmuş  köşesindeki  bir  asteroit  tarlasın¬ 
da  hoppidi  hoppidi  zıplamak  demek.  Geminizde 
yıldız  haritasını  açıp  hangi  gezegende,  hangi 
ayda  ya  da  hangi  asteroit  tarlasında  ne  maden 
varmış  diye  araştırma  yapmak  demek.  Eh  kısaca, 
"keşfetmek"  demek. 

YAPTIK,  OLDU! 

Şimdi  isterseniz  tekrar'Stanboundttan  nasıl 
bir  oyun  çıkarmak  istiyorsunuz?"  sorusuna 
dönelim.  Sahiden  ne  demek  ki  bu?  Şu  kadarını 
söyleyeyim  ki  bu  oyunun  içinde  bir  Minecraft 
var,  bir  Terraria,  hatta  bir  Stardew  Valley  dahi  var; 
ama  garip  bir  şekilde  muazzam  bir  aksiyon-plat- 
form  oyununa  da  dönüşebiliyor  Starbound.  Ana 
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STARBOUND 


TÜM  KEŞİFLER  SIRASINDA  SİZE  EŞLİK  EDEN  RENKLİ 
PİKSEL  GRAFİKLERE  VE  İNSANI  HİÇ  SIKMADAN  DİN¬ 
LENDİRMEYİ  BAŞARAN  MÜZİKLERE  BAYILACAKSINIZ. 


görevler  olsun,  yan  görevler  (özellikle  penguenli  olanlar :)) 
olsun,  yana  kayan,  retro  aksiyon-platform  oyunlarının  en  iyi 
yaptığı  şeyleri  başarıyla  tekrarlıyor.  Üzerinizde  en  güçlü  silah 
ve  ekipmanlar  olsa  dahi  ezberlenmesi  gereken  saldırı  sıraları 
olan  boss'larla  karşılaşıyorsunuz.  Keyifli  bölüm  tasarımları  da 
pastanın  üzerindeki  krema  oluyor.  Silah  çeşitliliğini,  çatışma 
ve  yakın  dövüş  mekaniklerini,  değişik  yetenek  (tech)  ve 
eklentileri  (augments)  bir  arada  düşündüğümüzde,  bu  mu¬ 
azzam  aksiyon-platform  deneyimi  kendi  içinde  bile  farklılaş¬ 
maya  başlıyor.  Biraz  abartarak  olsa  da  kafanızda  canlanması 
için  şöyle  diyeyim:  Oyun  bir  an  Broforce'u,  hemen  beş  dakika 
sonrasında  da  Apotheon'u  hatırlatabiliyor  bu  çeşitlilikte. 

Peki  ya  biz  bu  aksiyona  dalmak  istemiyor  da,  bu  uçsuz  bu¬ 
caksız  galakside  sadece  ufak  bir  ev  inşa  etmek  istiyorsak?  Ya 
da  işi  büyütüp  kendimize  koskoca  bir  koloni  kurmayı  hedef¬ 
liyorsak?  İşte  burada,  ilk  görevde  ufak  ufak  çözmeye  çalıştı¬ 
ğımız  craft  sisteminin  sınırlarının  ne  kadar  geniş  olduğunu 
fark  etmeye  başlıyoruz.  Bu  sistemi  oluşturan  ana  birimler 
craft  istasyonları.  Örneğin  tekstil  işlerini  halledebileceğimiz 
bir  dikiş  istasyonu,  içinde  yeni  zırhınızı  dövebileceğiniz  bir 
örs  yahut  evinizin  iç  dekorasyonuna  dönük  olarak  marangoz 
tezgâhı  bu  istasyonlardan  sadece  birkaçı. 

Sistemin  bir  ayağı  tamamen  işin  aksiyon  tarafıyla  alakalı; 
yani  zırhlar  geliştirebilir,  yeni  silahlar  ve  hatta  canavar  gibi 
araçlar  üretebilirsiniz.  Ama  bir  yanı  da  evinizi  dekore  etmek 
ve  korumasını  sağlamakla  alakalı.  Hani  en  basit  tuğlasından 
kütüphanenize  asacağınız  tabloya  ya  da  evin  girişini  düş¬ 
manlardan  koruyacak  turret'lara  kadar  her  detay  düşünül¬ 
müş.  Pek  tabii  bu  tip  bir  inşa  kısmı  çok  oyunculu  kısımda  çok 
daha  zevkli  hale  geliyor.  Aranızda  eminim  hâlâ  Ultima  Online 
oynarken,  lama  evcilleştiren  Grandmaster  Tamer  karizmasını 
unutmayan  arkadaşlar  vardır.  Bu  da  tam  öyle  bir  tatmin  ben¬ 
ce.  Koloni  kurma  kısmından  bahsedersek,  burada  baya  baya 
kiracılarınız  falan  olabiliyor.  Bu  kişilerden  mürettebatınıza 
eklenebilecek  kişiler  ve  tüccarlar  da  çıkarabiliyorsunuz.  Ayrı¬ 
ca  genel  olarak  da  mürettebatımıza,  yaptığımız  yan  görevler 
sayesinde  bazı  kişi  ve  penguenler(l)  de  eklenebiliyor. 


HATASIZ  KUL  OLMAZ 

Elbette  her  şey  dört  dörtlük  değil  Slarboundda.  İlk  ola¬ 
rak  bu  kadar  detaylı  içeriğe  sahip  bir  oyunun,  oyuncuya 
derdini  anlatmak  konusunda  bu  denli  ketum  olması  büyük 
bir  sıkıntı.  Birçok  detayı  ya  internetten  ya  da  tesadüfen  fark 
ediyorsunuz.  Ve  bazen  bir  şeyi  geç  fark  etmenin  bedeli  çok 
ağır  olabiliyor.  Ayrıca  önemli  dövüşlerde  anlayacağınız  üzere 
kısayol  tuşları  oluşturmamıza  yarayan  arayüz  mükemmel 
olmaya  o  kadar  da  yakın  değil. 

Bunun  dışında  karşılaştığım  çoğu  yan  görev  yaratıcılıktan 
uzak  ve  bir  süre  sonra  kendini  tekrar  etmeye  başlayan  ya¬ 
pıdaydı  maalesef.  Artık  kabak  tadı  veren  eskort  görevleri,  X 
malzemeyi  topla,  Y  tüccarına  git  ve  benim  için  pazarlık  yap 
vb.  şeyler  genelde.  Karakter  gelişiminin  de  tamamen  topla¬ 
dığımız  kaynak  ve  ürettiğimiz/geliştirdiğimiz  zırh  ve  silahlara 
bağlı  olması  bir  hayal  kırıklığı...  Çok  sofistike  bir  şekilde 
olmasa  da  bir  iki  stat  puanı  dağıtmak  isterdim  doğrusu.  Yine 
seçilebilir  altı  ırk  arasında  görünüş  dışında  oynanış  anla¬ 
mında  hiçbir  fark  olmaması  oyunun  geri  kalan  şahaneliğine 
tezat  içinde  bence,  öyle  bir  iddiası  yok  ama  şahsen  RYO  me¬ 
kaniklerinin  biraz  daha  ön  planda  olduğu  bir  oyun  bekledim 
sanınm.  Belki  de  sırf  bu  yüzden  tüm  o  çeşitliliğine  rağmen 
bir  noktada  (ki  bunun  30  saatten  sonrası  olduğunu 
garanti  edebilirim)  oyun  ister  istemez  tekrara  düşmeye  başi 
yor.  Çok  oyunculu  kısım  bu  süreyi  epey  bir  uzatıyor  gene  de 
Ha  bir  de  gece-gündüz  döngüsünün  oynanışa  daha  bariz 
etkileri  olsun  isterdim.  Görebildiğim  tek  etki  oyunun 
düşünüldüğünde  küçücük  kalan  ipek  üretimiyle  sınırlıydı. 

Aslında  daha  anlatacak  çok  şey  var  zira  Starbound  epey 
iri  bir  oyun  ve  iki  sayfalık  inceleme  alanına  rağmen  her  şey 
için  yeterli  yerim  yok.  Hatta  bu  sebeple  anlatamadığım  ama 
söylemeden  de  geçemeyeceğim  "roguelike  Starbound"  ile 
ilgili  bir  kutu  bulacaksınız  buralarda  bir  yerde.  Ama  siz  şimdi 
anlatamadıklanmı  boş  verin  ve  koşun  galaksiyi  kurtarın.  Ya 
da  bırakın  yansın;  nasılsa  koskoca  galaksinin  bir  köşesinde 
kendi  Şirince'nizi  inşa  edecek  yeri  bulacaksınız.  O 


ODA  BİR  ROGUELİKE 

'V^yun  içinde  oyun"  yapısındaki 

U Starboundun,  aslında  epey  rogue¬ 
like  bir  taralı  olduğunu  da  biliyor  muydu¬ 
nuz?  Mesela  bir  boss  u  öldürdüğünüzde 
üzerinden  illa  ki  aynı  parça  düşecek  diye 
bir  kaide  yok.  Örneğin  çılgın  bir  abla  olan 
Asra  Noxu  patakladığımda  bana  üstünden 
kendisinin  bir  aksiyon  figürü  düşmüştü; 
ortamlarda  "otuz  kere  kestim,  bir  kere  bile 
katanası  düşmedi  bana  la'  diye  ağlayanla- 

n  görünce  şaşırmadan  edemedim. 

Tabii  ki  roguelike  unsurlar  şansa  topladı¬ 
ğınız  nadir  parçalarla  sınırlı  değil.  Oyunun 
dünyası,  koskoca  galaksideki  yıldız  sis¬ 
temleri.  içlerindeki  gezegenler  tamamen 
tesadüfi  şekilde  yaratılıyor.  Bu  durum  da 
yazıda  sözünü  elliğim  çeşitliliği  beraberin¬ 
de  getiriyor  haliyle.  Bambaşka  gezegenler 
ve  haliyle  bambaşka  düşmanlar,  bitki 

I  örtüleri,  farkü  mezarük  ve  kasabalarla 
karşılaştıkça  insan  gerçekten  etkileniyor. 
Ayrıca  oyunu  Casual  değil  Survival  zorluk¬ 
ta  oynarsanız  Ifıaha.  bakın  Hardcoredan 
bahsetmedim  bile),  her  öldüğünüzde 
elinizdeki  piksellerin  %30'uyla  birlikte 
(para  birimi  piksel  olan  bir  oyundan  bah¬ 
sediyoruz  burada!)  o  seferde  topladığınız 
ne  kadar  materyal  ve  geliştirme  maddesi 
varsa  kaybediyorsunuz. 
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O  TÜR:  Aksiyon  /  RYO  O  YAPIM:  Vanillavvare  O  DAĞITIM:  Stellar  Jockey  O  DİJİTAL  İNDİRME:  129  TL  (VITAI.  1 19  TL  (PS3). 
1 79  TL  (PS4)  IPS  Store)  O  YAŞ  SINIRI:  13+  O  DAHASI  İÇİN:  atlus.com/osl 


□  am  da  başlıktaki  gibi  oldu  Odin 
Sphere in  öyküsü.  PS2'nin  son 
demlerinde  (2007  yılında)  çıkıp 
kalpleri  fethetmişti  orijinal  oyun,  lâkin 
sorun  insanlann  yeni  nesil  konsollara 
hücum  edip  yavaştan  PS2'lerini  emek¬ 
liye  ayırmalarıydı.  Bu  belki  oyuna  bir 
hezimet  yaşatmadı  fakat  1  -2  yıl  önce 
çıksa  yakalayabileceği  satış  rakamlarına 
da  ulaşamamıştı  Odin  Sphere.  Tabii  za¬ 
man  geçti,  devran  döndü.  Vanillavvare 
arada  Dragon 's  Crown  gibi  gayet  başarı¬ 
lı  oyunlara  imza  attı  ve  Odin  Sphere  de 
bu  sefer  gayet  güzel  bir  zamanlamayla 
Sony  konsollarına  sıkı  bir  dönüş  yaptı. 
Peki  neredeyse  1 0  yıllık  bir  oyun  günü¬ 
müzün  hayli  kalabalık  aksiyon-platform 
arenasında  hâlâ  ayakta  kalabiliyor  mu? 

REMASTERED  DEĞİL 
REMAKE 

S  hanenin  Cauldron  isimli  bir  güç 
objesine  sahip  olmak  için  mücadele  et¬ 
tiği  fantastik  Erion  dünyasında  geçen 
oyun,  5  ana  bölümden  oluşuyor.  Her 
bölümde  farklı  bir  krallığın  temsilcisi 
ile  yollara  düşüp  7-8  saat  süren  hayli  iyi 
yazılmış  ve  merak  uyandırıcı  senaryola¬ 
rı  oynuyoruz.  Bazı  savaşları  her  iki  tara¬ 
fın  bakış  açısından  da  oynadığımızdan 
klasik  iyi  kötü  ayrımları  biraz  bulanıyor 
ve  oyuncunun  kendi  yargısına  bırakılı¬ 
yor  kimi  tutacağı.  S  ana  karakterimizin 
oynanışı  da  birbirinden  oldukça  farklı, 
örneğin  Cornelius  kılıcıyla  güçlü  vu¬ 
ruşlar  yapıp  belirli  bir  yüksekliğe  kadar 
zıplayabilirken,  Mercedes  istediği  gibi 
uçarak  büyülü  arbaletiyle  geniş  kitleleri 
ateşler  içinde  bırakabiliyor.  Bölümler 
yanlamasına  ilerlediğiniz  ve  çeşitli  yol¬ 
lara  ayrılan  2D  alanlardan  oluşmakta  ve 
genel  olarak  yaptığınız;  karşınıza  kim 
gelirse  tepelemek. 


PS2  VERSİYONUNA 
GÖRE  NELER  DEĞİŞİK? 


■  Yeni  müzikler  ve  uzatılmış  sahneler 
için  seslendirme  eklenmiş. 

■  Her  karakter  için  ekstra  yetenekler 
ve  komple  yeni  pasil  yetenek  ağacı 
eklenmiş. 


■  Oyun  genel  olarak  hızlanıp  kombo- 
lar  daha  akıcı  hale  gelmiş. 

■  Kontroller  daha  iyi  tepki  veriyor. 

■  Eşya  düzenlemesi  kolaylaştırılıp 
çoklu  tohum  ekme  ve  yemek  yeme 
özelliği  gelmiş. 

■  Her  karaktere  oyun  bitiminde  açı¬ 
lan  ekstra  bölümler  eklenmiş. 

■  Tüm  animasyonlar  elden  geçirilip 
yenileri  eklenmiş. 

■  Classic  Mode  ile  yenilikler  olmadan 
ve  güncel  grafiklerle  oyunun  normal 
hali  oynanabiliyor. 


Bu  arada  oyunun  komple  baştan 
yapılan  masalsı  arkaplan  çizimlerini 
ve  muazzam  karakter  tasarımlarını 
övmezsem  olmaz.  Sanki  resimli  bir 
kitabın  içerisinde  ilerliyormuş  hissine 
sahip  HD  görsellik  özellikle  PS  Vita'da 
harika  görünüyor.  Oyunun  PS2  versiyo¬ 
nundaki  yavaşlamalar  da  burada  gide¬ 
rilmiş.  Müzikler  fantastik  dünyaya  tam 
uyumluyken,  seslendirmede  Japonca 
seçebilmek  gayet  güzel.  Kalabalık 
anlarda  uçuşa  geçen  kombo  sayacını  3 
haneli  sayılara  taşımak  hiç  zor  değil  ve 
her  dövüşte  S  Rank  almaya  kasmak  bir 
hayli  eğlenceli  olmuş.  Rakiplerden  elde 
ettiğimiz  phoson'ları  ya  yeteneklerinizi 
geliştirmek  ya  da  toprağa  tohum  ekip 
bir  şeyler  yetiştirmek  için  kullanabili¬ 
yoruz  (Mesela  koyun.  Evet,  ağaçtan). 
Bölüm  içindeki  dinlenme  yerlerinde  ve 
aralarda  yediğimiz  yemeklerse  sağlam 
tecrübe  puanı  kazanmak  için  bire  bir. 
Yani  garip  biliyorum  ama  Japon  oyunu 
sonuçta,  yormayın  fazla  kafayı ;) 

ODİN  ASKINA,  BU  OYUN 
HARİKA! 

Sözün  özü  elimizdeki  bayağı  başanlt 
bir  yeniden  yapım  arkadaşlar.  Eskisini 
oynayanlar  burada  birçok  yenilik  bulup 
sevinecek,  ilk  kez  oynayanlar  da  harika 
bir  dünyaya  ilk  adımlarını  atacak.  Uzun 
süre  oynanınca  tekrar  eden  mekânların 
biraz  sıkması  dışında  aksiyon,  çeşitlilik 
ve  RYO  öğeleri  gayet  kararında  ve 
dengeli  Leifthrasir'de.  Hani  özellikle  PS 
Vita'nız  köşede  yatıyorsa  onunla  hasret 
giderme  sebebiniz  olabilir.  PS4  te  ise 
biraz  daha  zahmetli  geldi  bana  oynanış 
bu,  oyunun  orada  da  parladığı 
1  gerçeğini  değiştirmiyor.  Platform  soslu 
aksiyon-RYO  sevenler  uzun  soluklu  bir 
maceraya  hazır  olsunlar.  © 


El  emeği  göz  nuru 
muhteşem  grafikler 
Hikâye  anlatımı 
ve  karakterler  gayet 


Uzun  oyun  süresi 
Çılgın  kombolar- 


DEV-HAY  (Devrimci  Hayvanlar  Örgütü) 


□  EGE  SAĞIN 

□  İrin  ;lrin  hayvanlar  İsyan  çıkarsa 

ne  olurdu? Tabii  ki  Anarcute 
olurdu!  Anarteam,  adından  da 
anlaşılacağı  gibi  minik,  tatlı  anarşistleri 
kontrol  ettiğimiz  bu  oyunu  bir 'ayaklan¬ 
ma  simülatörü'olarak  tanımlıyor.  Çeşit 
çeşit  hayvanın  hiç  de  banşçl  olmayan 
devrim  mücadelesi  olabildiğince  şirin 
bir  anlatıyla  monitörlerimize  taşınıyor. 
Ancak  ellerinde  pankartlar  ve  dövizlerle 
başta  masum  duran  bu  koca  gözlü 
protestocular  aslında  epey  yaramaz 

Oyunun  temel  mantığı  çok  basit 
Birlikten  kuvvet  doğar.  İlk  görevde  tek 
bir  anarşistle  başlıyor  ve  etrafta  uyuyan 
veya  kafeslere  hapsedilmiş  arkadaşla¬ 
rınızı  kurtararak  sayınızı  artınyorsunuz 
Bütün  grup  tek  bir  karakter  gibi  hareket 
ediyor,  böylece  mikro  yönetime  gerek 
kalmadan  devrimci  hayvanlarınıza 
istediğinizi  yaptırabiliyorsunuz.  Hay¬ 
vancıklarınız  da  pek  bir  hünerli.  Her  biri 
etrafta  buldukları  cisimleri  söküp  po¬ 
lislere  fırlatabiliyor.  Bu  hasar  tek  başına 
pek  yüksek  olmasa  da  20  hayvanın  bir 
anda  bankları,  tabelaları  fırlatması  hem 
görüntü,  hem  de  etki  olarak  tatmin 
edici  oluyor. 

Sadece  sabit  eşyaları  değil  araçlan  da 
kaldırıp  fırlatabiliyorsunuz  ve  bu  araçlar 
patlamalara  sebep  oluyor.  Bu  da  hem 
ulaşım  bulmacalarını  aşmanızı  hem  de 
düşmanları  topluca  temizlemenizi  sağ¬ 


lıyor.  Araçlar  dışında  bazı  bölümlerde 
bulunan  bombalar  ve  mayınlar  da  aynı 
şekilde  kullanılabiliyor.  Yalnız  birazdan 
bahsedeceğimiz  yeteneklerin  aksine 
eşya  alıp  fırlatma  yeteneği  ilginçtir  ki 
anarşist  sayınıza  bağlı  değil.  Tek  bir 
anarşistiniz  de  olsa  koca  arabalan,  hatta 
kamyonlan  alıp  fırlatabiliyor.  Zaten 
kişi  başına  bir  eşya/araç  düştüğünü  de 
ekleyeyim. 

Gelelim  oyunun  yetenek  sistemine, 
öncelikle  üç  temel  yeteneğiniz  var 
ve  bunlar  grubunuz  kalabalıklaştıkça 
açılıyor:  Aynı  anda  zıplayıp  yere  vurmak, 
binalan  yıkmak  ve  yerden  toplamadan 
sınırsız  eşya  (araç  değil)  atmak.  Bunların 
yanında  arada  kalan  sayılar  için  de  üç 
adet  seçmeli  yetenek  var.  Bu  yetenekleri 
bölüm  sonlarında  kazandığınız  jetonlan 
kullanarak  satın  alıyorsunuz  ve  üç  ka¬ 
demede  birer  yetenek  seçme  hakkınız 
oluyor.  Bölümden  bölüme  değiştirme 
ihtiyacı  hissettiğim  de  oldu,  yani  bu 
sistemin  altı  da  doldurulmuş.  Yalnız  dik¬ 
kat  edin,  anarşistleriniz  ölmeye  başlar 
ve  yetenek  için  gereken  sayının  altına 
inerseniz,  tekrar  kalabalıklaşana  kadar  o 
yeteneği  kullanamıyorsunuz. 

Oyunun  temel  kısmı  dört  şehirdeki 
çeşidi  bölümlerde  geçiyor  ve  bölüm 
tasanmlarındaki  çeşitlilik  de  bu  boyutta 
bir  oyun  için  epey  iyi.  Her  şehirde  en  az 
bir  boss  savaşı  yapıyorsunuz  ve  genelde 


bir  tane  de  tek  anarşisti 
ya  da  çok  küçük  bir  grubu 
kontrol  ettiğiniz  gizlilik 
bölümü  bulunuyor.  Her  boss’un 
kendine  özgü  mekanikleri  var  ve  mer¬ 
mi  süngeri  olmak  yerine  daha  tatmin 
edici  bir  oynanış  sunuyorlar. 

KONTROLSÜZ  GÜC, 

GÜÇ  DEĞİLDİR 

Şirin  grafikleri  ve  müzikleri  yeterli  se¬ 
viyede  olsa  da  oyunun  en  büyük  sıkıntı¬ 
sı  kontrollerde.  Sol  analogla  topluluğu, 
sağ  analogla  da  kamerayı  kontrol  edi¬ 
yorsunuz.  Ancak  elinizdekileri  fırlatmak 
için  hedef  alırken  de  sol  analoğu  kul¬ 
lanmanız  gerekiyor  ve  işte  bu  noktada 
oyun  kendine  zarar  veriyor.  Alışkanlıkla 
sola  giderken  kamerayı  sağa  döndürüp 
oraya  fırlatayım  dediğinizde  hem  attı¬ 
ğınız  şeyler  dğalara  taşlara  gidiyor  hem 
de  başınız  dönüyor.  Klavye-fare  kontrol- 
leriniyse  firma  kendisi  bile  önermiyor. 
Gamepad  kullanmakta  fayda  var. 

Temel  kısmı  4,5  saat  süren  ve  son¬ 
rasında  'challenge'  modunda  bir  şehri 
daha  açılan  Anarcute,  sevimli  grafikleri 
ve  oynanış  mekanikleriyle  göz  doldu¬ 
ruyor  ancak  sessiz  hikâye  anlatımında 
1984  havası  vermeye  çalışıp  veremeyen 
vasat  sunumuyla  ve  sıkıntılı  kontrollerle 
biraz  can  sıkabiliyor.  Uygun  fiyatıyla 
farklı  tatta  kısa  bir  oyun  oynamak  iste¬ 
yenler  için  güzel  bir  seçim  ama.  9 
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İLK  GEZEGENE  İNİ* 


KOCAMAN 
UZAY  ATLASI 

Oyunun  daha  başında  geze¬ 
gen  yüzeyine  düşmüş  bazı 
kutulan  açmaya  ya  da  uzay 


Gezegenlerin  boyutları  ciddi  anlamda  devasa  ol¬ 
masına  karşın,  ilk  indiğiniz  noktadaki  toprak  yapısı, 
renk  paleti,  iklim  ve  hatta  hayvan/bitki  örtüsünün  hiç 
değişmemesi  ciddi  bir  yavanlık  hissi  yaratıyor. 


ne  otougunu  meran  enere* 
oradan  aynlmak  zorunda¬ 
sınız.  Atlas  Pass  nasıl  elde 
edilir?  Çok  basit  bir  şekilde: 
Oyunun  sizi  yönlendirdiği  ilk 
görevleri  yapın.  HyperDrive 
teknolojisini  öğrenmek  için 
Anti  Matter  üretmeyi  keş¬ 
fettiğiniz  noktadan  sonra 
talimatları  izlerseniz  Atlas'a 
giden  yola  çıkmış  oluyorsu¬ 
nuz.  Gördüğünüz  gibi  resim¬ 
de  Atlas'ı  takip  ediyorum. 
"Find  us.  Hear  us."  dediği 
noktadan  Space  Anomaly 
denilen  noktanın  koordina¬ 
tını  alıyoruz  ve  Atlas'a  sahip 
oluyoruz.  Atlas'ın  çeşitli 
versiyonları  v 
tikti  kapıları  açmak  için  d 
yüksek  seviyeli  Atlas  gerekli. 
Kısacası  daha  çok  uzay  yol¬ 
culuğu  bizi  bekliyor. 


^  ^  ' . 


NO  MAN'S 
SKY  IN  VAAT 
IIIU  VE  UK 
ÇEKLEŞTİ  REME- 
DiKLERi 

■  Çoklu  oyuncu  desteği. 
Yapımdan  ewel  bol  keseden 
atılmasına  rağmen  bugün 
görüyoruz  ki  çoklu  oyuncu 
desteği  yok. 

■  DLC'Ierin  ücretsiz  olması... 
Sean  Murray'in  son  açık¬ 
lamasına  göre  bu  önceden 
yaptığı  çok  "iyimser"  bir 
açıklamaydı.  Ekibe  ücret 
ödenmesi  adına  DLC'Ierin 
paralı  olacağı  bildirildi. 

■  Oyunda  isterseniz  uzay 
gemisinde  savaşarak  vakit 
geçirebilecektiniz.  Fasa  fiso 
olduğu,  sadece  keşif  yaptı¬ 
ğımız,  çıktığı  gün  itibariyle 
ortaya  çıkh. 

■  Kilitli  kapıları  hack'leye- 
rek  açabilecektik.  Oyunda 
hack'leme  yok,  kilitli  kapıları 
silahla  kıra  kıra  açıyoruz. 

■  Kendi  gemimizi  tasarla¬ 
yabilecek  ve  gemiye  isim 
verebilecektik.  İkisini  de 
yapamıyoruz.  Gemiye  isim 
verebilmek  çok  zor  olmalı. 

■  Farklı  elementleri  karıştı¬ 
rarak  yeni  moleküller  ürete¬ 
bilecektik... 

■  Nadir  de  olsa  gelişmiş  uy¬ 
garlıkların  şehirlerini  göre¬ 
cektik.  Fakat  yıldızlararası 
ticaret  yapabilen  ama  ne¬ 
dense  bir  odaya  tıkılmış  bir 
tacirden  başka  bir  şey  bula¬ 
mıyorsunuz.  Değil  medeniyet, 
köy  bile  yok. 

Bunlar  benim  şu  anda  yazar¬ 
ken  hatırladıklarım.  Eminim 
zortasam  daha  uzun  bir  liste 
çıkartabilirim. 


lezegenlerin  sağına  soluna  düşmüş  kaçış 
rını  bularak  envanter  kapasitenizi  birer 
(sekebilirsiniz.  Çok  büyük  bir  sorun  değil 
naşı  kolay  bir  işlem,  asıl  sorun  oyunun 


Ş*  fa 

Y*->k'K*-4 

İlk  bakışta  epey  farklı  görünseler  de  5 

E  birkaç  gezegen  sonra  hemen  her  şey 

tanıdık  gelmeye  başlıyor. 


veriyor.  Ama  hey!  Belirli  bir  noktadan  sonra  gene 
her  gezegende  kopyala/yapıştır  şeklinde  aynı 
binaları  görüyorsunuz!  Monolith  /  Shelter  /  Trade 
Outpost  /  Abondoned  Facility._  Asla  değişmiyor! 

L Bunun  nedeniyse  NMS  için  temel  bir  algoritma¬ 
nın  yazılmış  olup  bunun  her  bir  gezegen  için  tek¬ 
rar  tekrar  ufak  farklılıklarla  kopyalanmış  olması. 
Her  ne  kadar  bitki  örtüsü  ve  hayvanlar  algoritma 
sayesinde  ufak  farklılıklar  gösterse  ve  neredeyse 
sonsuz  çeşitlilikteymiş  gibi  görünse  de  (aslında 
değil)  gezegenlerde  bulabileceğiniz  binalar  hep 
aynı.  Koca  galakside  bütün  gezegenler  aynı  ya¬ 
pılara  sahip  ve  şimdiden  söyleyeyim;  ne  ben  ne 
de  başka  bir  oyuncu  uzay  macerasında  uzaylılara 
ait  olmayan  bir  gezegen;  şehir,  kasaba  ya  da  köy 
dahi  bulamadı.  Algoritma  olayınaysa  az  sonra 
değineceğim. 


ayağınız,  yani  her  şeyiniz  olan  Multitool  ile  geze¬ 
genlerdeki  elementleri  toplamak.  Multltool’u  şar) 
etmekten  yaşam  destek  ünitenizi  yenilemeye, 
uzay  geminizi  havalandırmaktan  HyperDrive 
teknolojisini  beslemeye  kadar  her  şey  için  bu 
kaynaklara  ihtiyacınız  var.  Korkmayla  hepsini 
bulmak  çok  kolay  çünkü  her  gezegende  bu  kay¬ 
naklar  sürüsüne  bereket  bulunuyor.  Ama  oyuna 
başladığınızda  ilk  sıkıntınız  Exosuit'inizde  çeşitli 
elementleri  koyacak  kadar  büyük  bir  eşya  kapasi¬ 
tesine  sahip  olamamanız.  Biraz  eşya  topladıktan 
sonra  cepleriniz  hemen  doluyor.  Evet,  gerekli 
malzemelerin  bazılarını  geminize  atabiliyorsunuz 
ama  bu  yeterli  değil.  O  yüzden  ben  gemi  için 
gerekli  olan  elementleri  geminin  kargosunda, 
benim  için  hayati  önemi  olan  Carbon  gibi  ele¬ 
mentleri  de  Exosuit'imde  taşıdım.  Eşya  kapasi¬ 
teniz  ilk  başlarda  başınıza  bela  gibi  gözükse  de 
gezegenlerde  dolaşarak  ya  da  Atlas  Pass  VI  '1 
yaparak  taşıma  kapasitenizi  arttırabiliyorsunuz. 


yorsunuz.  Sevmek  için  yanına  gittiğiniz  sevimli, 
yerden  bitme  yaratık  gayet  yırtıcı  bir  hayvan 
çıkmış  ve  dişlerinizi  tatlı  poponuza  geçirmek 
için  peşinizden  koşturuyor  (yırtıcılar  çok  fena 
hasar  veriyorlar,  dolayısıyla  onları  öldürmek  için 
kısıtlı  bir  zamanınız  var).  Exosuit  kalkanınız  hızla 
tükeniyor  ve  onu  az  evvel  bulduğunuz  Shiel- 
ding  Plate  ile  beslemek  istiyorsunuz  ama  orada 
durun!  Bunu  yapabilmek  için  herhangi  bir  kısa 
yolu  tuşunuz  yok.  Yırtıcı  hayvan  paçanızı  kap¬ 
mış,  kalkanınızı  yavaş  yavaş  kemirirken  siz  önce 
menüyü  açmalı,  Exosuit"i  seçmeli  ve  Shielding 
Plate'yi  bularak  onu  kullanmalısınız,  tabi!  ki  bu 
esnada  ölmezseniz.  Ben  böyle  durumlarda  ge¬ 
mim  yakındaysa  onun  içine  atlayıp,  Exosuit'imle 
ilgili  tazelemeleri  hayvanların  ulaşamadığı  kok- 
pitimde  yapmayı  tercih  ettim.  Ama  bir  de  uzay 
korsanlarının  olduğu  it  dalaşları  var  ki  o  daha  feci 
bir  durum.  Üç-dört  gemi  size  amansızca  saldınr- 
ken  gelen  hasarı  engelleyen  Deflector  Shield'iniz 
artık  çatlama  noktasına  geliyor  diyelim.  Kuyru¬ 
ğunuzda  en  iyimser  ihtimalle  iki  düşman  gemisi 
varken  siz  kalkanlannızı  yenilemek  için  menüyü 
açmalı,  Deflector  Stıieldl  bulmalı,  onu  seçmeli 
ve  hangi  element  ya  da  eşya  ile  onu  tamir  et¬ 
mek  istediğinizi  belirtmelisiniz.  Hem  de  it  dalaşı 
esnasında!  Bu  hayatımda  oyunlarda  gördüğüm 
en  büyük  zırvalardan  birisi  ve  bunun  için  kısayol 
oluşturmak  Hello  Gamesin  aklının  ucundan 
bile  geçmemiş.  Hello?  Orada  bu  oyunu  oynayan 


Başka  bir  vaziyetse  oyundaki  en  büyük  amaç¬ 
larınızdan  biri  olan  mal  alım/satımı  esnasında 
kendisini  gösteriyor.  Ticaret  için  bir  uzay  istasyo¬ 
nuna  inip  oradaki  uzaylı  arkadaşla  konuşurken 
her  seferinde  kamera  belirli  bir  açı  alıyor  ve 
uzaylıyla  kısa  bir  muhabbet  yapıyorsunuz.  Ne 
gerek  var!  Ben  bu  işlemi  yüzlerce  değil  belki 
binlerce  sefer  yapacağım  ve  sizin  otantik  bir  hava 
kattığınızı  düşündüğünüz  ufak  kamera  şovu 
nereden  baksanız  bana  5  saniye  kaybettiriyor. 
Tek  istediğim  kahrolası  malımı  hemen  satıp,  uzay 
İstasyonundan  uzayıp  gitmek  ve  başka  bir  geze- 


YAŞAM  ÇEŞİTLİ  U  < 


rağmen  içerisinde  sadece  iki 
oda  ve  bir  uzaylı  tacir  var  (çok 
sıkılıyordur  kesini.  Hakkını 
yememeyim,  arada  bir  uzay 
istasyonunun  şekli  deği¬ 
şiyor  ama  nedense  içi  hep 
aynı  kalıyor.  Hetlo  Games'in 
"Üşendik,  Uğraşmadık"  adlı 
şarkısını  dinlediniz. 


siniz.  Ama  birkaç  gezegen  gezdikten  sonra  isim 
vermekte  zorlanacak  ve  hep  birbirine  benzeyen 
yaşam  formla nna  ad  takmanın  ne  kadar  gerek¬ 
siz  olduğunu  anlayacaksınız  Bu  noktadan  sonra 
keşiflerinizi  Atlas  veri  tabanına  kayıt  yaptıktan 
sonra  cebinize  giıen  paraya  bakıyorsunuz 


anda  çok  acem 
ı  menü  sistemi.. 


i  oyuncu  arayûzû 


NMS'n in  çıkmadan  evvel  gösterilen  demo- 
lannda  havada  uçan  devasa  yaratıklar  ya  da 
Dune'u  hatırlatan  kumlann  arasında  süzülen 
kocaman  solucanlar  gördük.  Lâkin  ben  bunların 
hiçbirine  keşiflerim  esnasında  rastlamadım. 
Rastlayan  oyuncuyu  da  göremedim.  Algoritma 
şöyle  çalışıyor  yapımcılar  yaratıldann  verilerini 
programa  giriyorlar  ve  gerisi  gittiğiniz  gezegene 
göre  rastgele  tasarlanarak  karşınıza  çıkıyor  Çok 
ufak  değişiklikler  dışında,  karşınızdaki  yaratığın 
önceden  karşılaştığınız  başka  bir  yaratıkla  nere¬ 
deyse  birebir  aynı  olduğunu  görüyorsunuz  Bir 
gezegende  kulağı  değişiyor,  diğer  gezegende 


İndiğiniz  her  gezegeninin  kendine  özgü  ya¬ 
şam  formları  var.  Algoritma  belirti  bir  zar  atıyor 
ve  girilmiş  temel  formüllerle  farklı  varyasyonlar 
hazırlayarak  size  farklı  bitki  ve  hayvanlann  bu¬ 
lunduğu  yeni  bir  gezegen  sunuyor.  Bitki  örtüsü 
konusunda  pek  fazla  çeşitlilik  olduğunu  söyle¬ 
yemem,  renkler  ve  ufak  blr-iki  aynntı  dışında 
genellikle  hep  aynı  bitkinin  lacivertinl  görüyor¬ 
sunuz  ve  bu  bitki  örtüsü  aynı  gezegenin  jeolojik 
özellikleri  gibi  bütün  çevreyi  kuşatmış  durumda 
oluyor.  Gezegenin  kutuplanna  giderseniz  karla 
kaplı  bir  alan  ve  buna  bağlı  olarak  değişik  bitki¬ 
ler  bulmuyorsunuz  Kızıl  taşlarla  kaplı  güzel  bir 
gezegen  mi  buldunuz?  Hah,  bütün  gezegenin 
jeolojik  yapısı  bundan  İbaret. Tamam,  Mars  gibi 
yaşam  koşullarının  zor  olduğu  gezegenlerde  bu 
durum  normal  olabilir.  Ama  hayat  koşullannın 
aynı  Dünyamız  gibi  Goldilocks’tan  (Google  dan 
ne  olduğuna  bakınız)  nasibini  aldığı  verimli  ge¬ 
zegenlerde  dahi  durum  aynı.  Bütün  bir  gezegen 
nasıl  tropik  bir  iklime  sahip  olur  canını  yediğim 
HelloGames?  Neyse,  konudan  sapmadan 
hayvanlara  gelelim.  Keşifleriniz  sırasında  sağda 
solda  yürüyen  zeki  bir  varlığa  asla  rastlamaya- 


nadıktan  sonra  aynı  gezegenlerin  faunasındaki 
tekrar  hissinde  olduğu  gibi  yaratıklann  benzer 
şekillerde  ortaya  çıkması  rahatsızlık  vermeye 
başlıyor.  Animasyonlarının  kabalığına  değinmi¬ 
yorum  bile.  Oyun  çıkmadan  önce  çok  abartılan 
yabancı  yaşam  konusu  maalesef  olabildiğince 
basit  bir  seviyede.  Hayvanlan  besleyebiliyorsu¬ 
nuz  evet,  ama  bunun  karşılığında  bir  süre  peşi¬ 
nize  takılıyorlar  o  kadar  (ha  bir  de  size  element 
dışkılıyorlar,  ilk  beslediğim  hayvan  altından 
kaka  yapınca  şaşırmıştım).  Hayvanlarla  başka 


bulunuyor.  Eşya  yapımından. 

ye  kadar  birçok  işlevi  var 

■  ZINCs  Gezegenlerde  aç¬ 
mış  çiçeklerden  bulunuyor. 
Sistemler  arasında  hızla 
gitmenize  yarayacak  Warp 
Drive  için  gerekli  Warp  Celi 
bununla  yapılıyor. 

■  TITANlUMs  Zor  bulunuyor 
ve  iyi  paraya  satılıyor.  Gemi 
zırhınızı  tamir  etmek  ve 
çeşitli  geliştirmeleri  yapmak 


olarak  karşınıza  çıkıyor. 

■  PLATINUM:  Geminizi  ve 
Exsosuit'inizi  geliştirmek 
için  gereken  elementlerden 
birisi.  Açmış  çiçeklerden 
toplandığı  için  az  miktarda 
bulunuyor  Gördünüz  mü 
hemen  toplayın. 

■  CHRYSONITE:  Mavi  renkti 
kristaller,  zor  bulunuyorlar 
ve  genellikte  mağaralarda 
çıkıyorlar.  Gelişmiş  teknoloji 
üretimi  için  gerekli. 


uzaylılarla  muhabbet  edebil¬ 
mek  için  önceden  bir  miktar 
Carbon  vermek  gerekiyor 

■  THAMIUM9:  Uzay  geminizi 
daha  hızlı  uçurmak  için  ge¬ 
rekli  olan  Pulse  motorlarını 
çalıştıran  element.  Gezegen 
yüzeylerinde  nispeten  zor 
bulunuyor  ama  uzaya  çıktığı¬ 
nızda  asteroitlerden  rahatlık¬ 
la  toplayabiliyorsunuz. 

■  PLUTONlUMı  Element 
cinsi  "nadir"  olarak  geçse 


ıklleşiminlz  yok.  onlan  öldürünce  derisini 
mlyorsunuz,  zor  bulunan  bir  tanesini  kapıp 
:t  merkezinde  satamıyorsunuz. Tamamen 
ysel  ve 'bakın  uzaylı  hayvanlarda  koyduk' 
ek  için  yapılmışlar  sanki. 


Yaptmalarm  dediği  gibi  her  oyuncu  kendi 
hikâyesini  yolculuğu  esnasında  yaptığı  keşiflerle 
yaratıyor,  ilk  başta  kulağa  hoş  gelse  de  bu  aslında 
'sizi  uzun  süre  bir  amaca  bağlayacak  öykü  yok' 
demenin  politik  şekli.  Evet,  galaksinin  merkezine 
gitmeye  çalışıyorsunuz.  Zaten  ilk  Atlas  Pass'ı 
yaptırmadan  evvel  HMS  size  İki  seçenek  sunuyor 

tersin,  yoksa  Atlas'ı  mı  takip  etmek  istersin?*  İlkini 
seçerseniz  oyunun  sonuna  daha  hızlı  varıyorsu¬ 
nuz.  İkincisini  seçerseniz  yolu  bulmak  size  kalıyor 
ve  dilediğiniz  gibi  keşif  yaparak  İlerliyorsunuz. 
Hepsi  bu_.  Bize  söz  verilen  özelliklerden  birisi  de 
uzaylı  fraksiyonlarına  katılabilmekti.  Maalesef  bu 
da  yok.  Evet  gelen  yardım  çağrılarına  cevap  ve¬ 
rip  o  fraksiyonla  ilişkilerinizi  iyi  hale  getirebiliyor¬ 
sunuz  ama  elinize  geçen  tek  şey  onlann  dillerini 
daha  lyt  anlamak,  bundan  öteye  gitmiyor.  Size 
görev  vermiyortar,  herhangi  bir  tilkiye  sunmu¬ 
yorlar,  bu  fraksiyonlann  neden  orada  olduğunu 
bilmiyorsunuz. Tek  yaptığınız  onlarla  ticaret  İçin 
pazarlık  yapmadan  evvel  kısa  bir  muhabbet 
çevirmek.  Dillerini  anlıyorsanız  doğru  cevabı 
vermeye  çalışarak  onlarla  iletişim  kuruyorsunuz. 
Bazen  güzel  mükâfatlar  verebiliyorlar,  misal  en 
son  kullandığım  Multitool'umu  bu  şekilde  aldım 
fakat  bunun  dışında  bir  İşlevleri  yok;  oyuna 
anlam  katabilecek,  az  biraz  içini  dolduracak  bir 
hikâye  sunabilecek  bu  kısım  komple  es  geçilmiş. 
Oyun  çıkmadan  evvel  söz  verilen  bir  başka  şeyi, 
istediğimiz  gemiyi  dizayn  etme  olayını  da  unut- 
sanız  (yi  olur.  Çünkü  verilen  birçok  söz  gibi  bu 
da  gerçekleşmedi.  Gemileri  sadece  ticaret  mer- 


_ 


TEMEL 


ELEMENTLER 


Fraksiyonlarla 
aranızı  düzelt¬ 
mek  için  türlü 
yollar  olsa  da  * 
bunun  size  tek 
taydaşı  dil  öğ¬ 
renmek  oluyor  ki 
onun  da  oyun¬ 
da  herhangi  bir 
karşılığını  gör¬ 
meyeceksiniz 


kezlerine  gelen  diğer  uzaylılarla  pazarlık  yaparak 
alıyorsunuz.  Gemimize  isim  verebileceğimiz  de 
söylenmişti  ama  herhalde  bunu  yapması  çok  zor 
olduğu  İçin  bu  vaatlerini  de  gerçekleştlremedller. 
Çoklu  oyuncu  faciasıysa  NMS’nin  yıDar  boyu  söz 
verip,  çıkmasına  bir  hafta  kala  Sean  Murrayln 
tutarsız  mesajlanyla  aslında  hiç  de  öyle  bir  plan 
olmadığım  anladığımız  özelliklerden  birisi.  İlk 
başta  başka  oyuncularla  karşılaşabileceğimiz 
ama  iletişim  kuramayacağımız  söylendi.  Bu  bana 
garip  gelmişti,  yıldızlararası  dolaşabiliyorduk 
ama  karşımızdaki  kişiyle  iletişime  geç  emiyorduk. 

:  ticaret  yapamıyorduk.  Burnuma  pis  bir  koku 

o  andan  İtibaren  gelmeye  başlamıştı.  Oyunun 
çıkmasına  çok  az  kala  NMS'nln  tek  kişilik  bir  oyun 
tecrübesi  sunacağı,  başka  bir  oyuncuyla  karşı¬ 
laşma  ihtimalimizin  çok  düşük  olduğu  söylendi. 
Her  şeye  rağmen  bu  bence  çok  hoş  bir  deneyim 
olabilirdi.  Saatlerce,  günlerce  başka  bir  oyuncuyu 
görmeden  oynayabilirdim  ama  galakside  benim 
gibi  başka  kâşiflerin  olduğunu  bilmek  güzel  his¬ 
settirirdi.  Birini  görme  ihtimalimiz  milyarda  birdi. 
Ama  sonra  beklenmedik  bir  şey  oldu.  İki  Tvvttch 
yayması  bir  şekilde  aynı  gezegene  İndi,  aynı  nok¬ 
tada  durdular  ve  birbirlerini  göremediler.  NUS 
hayranları  cevap  olarak  anında  'oyuncuların  farklı 
sunucularda  olduğu  İçin  birbirlerini  göreme¬ 
dikleri'  tahminini  yürüttü.  Kulağa  gene  mantıklı 
geliyordu  ama  bu  olaydan  sonra  NMS’nln  kutulu 
sürümlerinin  üzerindeki 'Multiplayer'  simgeleri 
ciddi  ciddi  üzerine  farklı  etiketler  yapıştırılarak 
kapatıldı!  Bu  hiç  ama  hiç  hoş  bir  davranış  değil- 

Sonsuza  yalan  (nihayetinde  sonsuz  olmasa  da 
kentrilyon  büyük  bir  rakam)  gezegen  yapabilir¬ 
siniz.  Ama  İçerik  olmadıktan  sonra  bana  süper 
algoritma  Be  hiç  bitmeyen  bir  oyun  hazırlamış¬ 
sınız.  zerre  anlamı  yok.  Bu  yüzden  bir  bilgisayar 
algoritmasıyla  rastgele  düzenlenen  oyunlarla, 
elle  hazırlanan  oyunlar  arasında  büyük  bir  fark 
var.  Elle  hazırlanan  oyunlarda  kaynak  kısıtlıdır. 
Oyuncunun  bulunduğu  ortamlar  en  ince  aynntı- 
sma  kadar  hazırlanır  ve  oyun  hikâye  İle  destekle- 


Mon's 


<^y 
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Verilen  sözlerin  tutulmaması,  oyunun  yalanlarla 

saklanılarak  fazla  bilgi  verilmemesi  nedeniyle  eksik 
kalan  noktalan  hayal  gücümüzle  doldurmamız  ve 
sonunda  hayal  kırıklığına  uğramamız  bir  kenara,  No 
Moni  Sky  kesinlikle  yepyeni  bir  tecrübe  sunuyor. 
Oyuna  ne  kadar  kızsam  da,  elejtirsem  de  $u  an 
aklım  belki  yeni  bir  şeyler  keşfederim  diye  gezegen 
dolaşmak  için  beni  cezbetmeye  çalışıyor.  No  Mon's 
Sky  şimdiki  haliyle  teknoloji  demosu  gibi  duruyor. 

Ne  yazık  kİ  bu  demo  için  sizden  ISO  TL  gibi  anormal 
bir  fiyat  Istiyodar  (belki  fiyat  daha  makul  tutulsaydı 
İnsanlar  bu  kadar  kurnazdı).  Bu  teknoloji  demosunun 
üzerine  birçok  sey  eklenebilir.  Materyal  toplayıp  üs¬ 
sümüzü  İnşa  edebiliriz,  ba$ka  oyuncularla  gerçekten 
İletişime  geçebiliriz,  uzaylı  medeniyetleri  eklenebilir, 
oyuncular  arası  ticarete  izin  verilebilir,  keşfettiğimiz 
nadir  hayvanlan  ve  bitkileri  uzay  gemimizde  ya  da 
üssümüzde  saklayabiliriz;  her  şeyden  önemlisi  oyu- 


Yazının  sonuna  gelirken  diyebileceğim  tek  sey  bı 
büyük  hypeVı  yaratılmasında  ba> 
olmasına  rağmen  bizim  de  hatamızın  olduğu.  Oyun 
hakkında  doğru  düzgün  bilgimiz  olmadan,  sadece 

zumuz  karardı  ve  mantıklı  düşünme,  oyuna  şüpheyle 
yaklaşma  yetimizi  bir  kenara  bıraktık.  Kesfedebilece 
ğimiz  sonsuz  sayıdaki  gezegende  yapabileceklerimizi 
hayal  ederek  kendi  kafamızdaki  No  Mon's  Sk/ı  yarat 
tık  ve  oyun  çıktığında  düşlediklerimizi  bulamayınca 

Ne  olursa  olsun  NMS  güzel  bir  deneyimdi.  Özellikle 
oyunun  müzikleri  şahane.  Ama  1  SOTL'yi  hak  eden 
deneyim  mi?  Kesinlikle  değil  Tek  ümidim  bolca 
kazanan  Hello  Ga  meşin  muhteşem  potansiyele  sahip 
bu  oyunu  anlamlı  hale  getirecek  değişikler  yapması . 
Şu  haliyle  mı?  Göz  alıcı  bir  algoritma  teknoloji  demo¬ 
su  gibi,  hem  de  epey  pahalı  bir  tanesi. O 


Şimdi  biraz 

paragrafı  atlayabilirsiniz.  Ne  yazık  kİ  oyunun  sonun 
sizi  tatmin  etmeyeceğini  de  belirtmem  lazım.  Bilim 
sel  olarak  her  galaksinin  merkezinde  milyarca  kara 
delik  olduğu  tahmin  ediliyor.  Oyunun  amacı  olan 

enteresan  bir  şeyler  sunabilirdi  ancak  hiç  de  tatmin 
edici  bir  sonla  karşılaşmıyorsunuz.  Galaksinin  merk 
zlne  vardığınızda  iki  seçeneğiniz  var;  ya  bütün  galaksi 
re  set  ytyor  ve  bastan  yaratılarak  siz  tekrardan  kesfe 
çıkıyorsunuz,  ya  da  galaksinin  merkeziyle  bir  olarak 
oyunu  komple  sonlandırıyorsunuz.  Sizi  bilmiyorum 
ama  böyle  bir  son  beni  zerre  tatmin  etmedi.  Zaten 
kendisini  sürekli  tekrarlayan  bir  galaksiyi  en  bastan 
yeniden  oynamak  ne  derece  zevkli  bilmiyorum  am. 
İnatla  1 1  defa  galaksi  resetleyen  bir  oyuncu  teknik 
olarak  hiçbir  şeyin  farklılaşmadığını  kanıtladı  bile. 
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HEADLANDER 

Kafayı  kullanmak  dedikleri  bu  olsa  gerek 


son  canlı  (daha  doğrusu  kafa)  biz  olabiliriz. 
İnsanlık  uzun  zaman  önce  vücutlarını  dondur¬ 


Q  M.  IHSAN  TATARI 

Bağlam  kafa  sağlam  vücutta  bulunur' 
atasözümüzü  fena  hâlde  yanlış  anla¬ 
dıkların  mıdır,  yoksa  tarihi  bir  çeviri 
hatasına  kurban  gittiklerinden  midir  bilinmez, 
1970Tİ  yıllardan  beri  Amerikan  bilimkurgu 
eserlerinde  kafalarını  başka  bedenlere  nakleden 
ve  bu  şekilde  ölümsüzlüğü  kucaklamaya  çalışan 
insanlar  pek  bir  modadır.  Düşünsenize  bir:  Kafa¬ 
nız  aynı  kaldığı  için  kişiliğinizi  ve  düşüncelerinizi 
kaybetmiyorsunuz,  ama  genç  ve  zinde  bir  vücu¬ 
da  sahip  oluyorsunuz.  İyi  iş  valla... 

Double  Fine'ın  son  oyunu  Headlanderda  işte 
bu  bilimkurgu  klişesi  üzerine  kurulu.  Starcopha- 
gus  adlı  bir  uzay  gemisinde  gözünü  açan  kah¬ 
ramanımız  kendisini  boynunun  olması  gereken 
yerde  bir  jet  motoruna  sahip,  uçan  bir  kafadan 
ibaret  olarak  bulur.  Ne  adını  hatırlamaktadır  ne 
de  orada  ne  aradığını.  Dahası,  ciğerleri  olmadı¬ 
ğından  konuşamazda.  Derken  Earl  adında  biri 
telsiz  bağlantısıyla  bize  ulaşır,  kendini  asilerin 
lideri  olarak  tanıtır  ve  oradan  hemen  çıkmamız 
gerektiğini,  çünkü  Metuşelah  (kulakların  çınla¬ 
sın  Kit  Carson)  denen  ve  her  şeyi  kontrol  eden 
kötücül  yapay  zekânın  peşimizde  olduğunu 
söyler. 

EarTün  kötü  haberleri  bununla  da  bitmez. 
Dediğine  göre  uzaydaki  et  ve  kemikten  oluşan 


muş  ve  kendilerini  robot  bedenlere  naklederek 
sonsuz  bir  yaşamı  kucaklamış,  iyi  haberse  eşsiz 
(!)  yeteneğimiz  sayesinde  bu  robotların  kafaları¬ 
nı  yerlerinden  kopanp  vücutlarının  kontrolünü 
ele  geçirebilmemiz.  Çünkü...  eh,  biz  sadece  bir 
kafayız!  Elimiz  kolumuz  olmadığından  kapı 
açmaktan  bile  aciziz! 

Vücutlannı  ele  geçirdiğimiz  robotlar  arasın¬ 
da  sivillerden  tutun  da  robot  köpeklere,  akıllı 
süpürgelerden  taretlere  dek  bir  sürü  şey  var  ve 
hepsi  de  kendince  yeteneklere  sahip,  örneğin 
siviller  sadece  ilginç  dans  figürleri  sergilerken 
(bunlan  izlemesi  nedense  çok  keyifli)  Mappy 
adlı  robotu  ele  geçirdiğinizde  haritanız  gün- 
celleniyor.  Kırmızı,  Mavi,  San  gibi  farklı  renklere 
sahip,  kimisi  tekli  kimisi  ikili  veya  üçlü  lazer 
ışını  ateşleyebilen  güvenlik  robotlarıysa  hem 
başlıca  silahımız  hem  de  anahtanmız  vazifesini 
görüyorlar.  Çünkü  oyunda  farklı  farklı  renklere 
sahip  bir  sürü  kapı  bulunuyor  ve  sadece  doğru 
renkli  robotla  yanlarına  giderseniz  geçmenize 
izin  veriyorlar.  Evet,  "izin  veriyor"  dedim,  çünkü 
bu  kapıların  alay  etmekte  ve  laf  sokmakta  üzer¬ 
lerine  yok!  Otostopçunun  Galaksi  Rehberi’ni 
okuyanlar  varsa  oradaki  "akıllık  kapıları*  hatırla¬ 
yacak  ve  kıs  kıs  gülecektir  bu  hadsizlere.  Oyu- 


EĞER  HARİTALARIN  EN  OLMADIK  KÖŞELERİNİ 
ARAŞTIRMAYI  SEVİYORSANIZ  YAŞADINIZ,  BU¬ 
LABİLECEĞİNİZ  BİR  SÜRÜ  ŞEY  VAR. 


nun  güzel  yanlarında  biri  de  klasik  bilimkurgu 
eserlerine  yaptığı  bu  göndermeler  zaten.  Ama 
çok  derin  bir  hikâye  beklemeyin;  en  nihayetinde 
eğlenceyi  ön  planda  tutan  bir  platform  oyunu 
karşımızdaki. 

SANA  BURADAN  BİR  UÇARIM! 

Headlander  genel  olarak  Metroidvania  deni¬ 
len,  yani  sayısız  koridorlarda  ilerlediğiniz,  gizli 
bölmeleri  bularak‘kafamıza"yeni  özellikler 
kattığımız  ve  bazı  bölümlere  ancak  yeni  yete¬ 
nekler  kazandıktan  sonra  girebildiğiniz  türde 
bir  oyun.  Eğer  haritaların  en  olmadık  köşelerini 
bile  araştırmayı  seviyorsanız  yaşadınız,  çünkü 
bulabileceğiniz  bir  sürü  şey  var.  İşin  kötüsü  bu 
"gizemlerin*  biraz  fazla  olması  ve  bir  süre  sonra 
bunları  bulmanın  aşın  tekrar  bağlaması. 

Oyunda  toplamda  beş  farklı  mekân  bulu¬ 
nuyor  ve  hepsi  de  görsel  anlamda  muazzam. 
70lerin  gökkuşağı  takıntılı  renk  tonu  ve  abartılı 
bilimkurgu  etmenleri  çok  iyi  kullanılmış.  Bu¬ 
nunla  oynanış  çeşitlendirilmeye  çalışılmışsa 
da  oyunun  %90'ında  ateş  edip  havalandırma 
borularında  gezmek  dışında  pek  bir  şey  yap¬ 
mıyorsunuz  ve  bu  bir  yerden  sonra  sıkmaya 
başlıyor.  Daha  da  kötüsü,  çeşitliliğe  gidildiğinde 
bunu  öyle  gereksiz  bir  şekilde  yapmışlar  ki 
keşke  olmasaymış  diyorsunuz.  Mesela  sinir 
yıpratıcı  satranç  bölümü  gibi...  Mizahi  açıdan 
Double  Fine'ın  önceki  oyunlarının  yanına  pek 
yaklaşamadığını  da  belirtmem  gerek.  Yine  de 
8-1 0  saatlik,  kolay  oynanan  ve  sizi  fazla  zorlama¬ 
yan  bir  şey  arıyorsanız,  uçan  kafa  fikri  de  ilginizi 
çektiyse  bir  şans  verin  derim.  Bir  kere  bitirilmeyi 
kesinlikle  hak  ediyor.  © 
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■  Seslendirmeler 
kulak  okşuyor 

■  Telltale  kalitesinde 

diyaloglar 

■  Aynı  yıl  içerisinde 


YAPIM:  Telltale  Games  DAĞITIM:  Telltale  Games  DİJİTAL  İNDİRME:  39TL  ISteam]  YAŞ  SINIRI: 


BATMAN; 
A  TELLTAI 

EPlSOpEl 


Hainler!  İnci  gerdanlığı  nasıl  göstermezdiniz? 


Bonur 


□  ocksteady'nin  Batman  serisinin,  o  güne  dek  çoğu 
'ekstra  para  getirsin  diye  yapılmış  bir  yan  ürün' olan 
süper  kahraman  oyunlarındaki  kalite  standartlarını 
paramparça  ettiği  bir  gerçek.  Lâkin  bütün  kalitesine  ve  ince 
duşunuımuş  oyun  mekaniklerine  rağmen  diğer  pek  çok 
süper  kahraman  oyunu  gibi  Arkham  serisinin  de  yakasından 
silkeleyemediği  bir  şey  vardı.  O  şey,  belki  de  kahraman¬ 
lığın  raconunun  en  olmazsa  olmaz  şeyi  olan  çifte  kimlik 
kavramıydı.  Maskenin  ardındaki  kişiye  çok  az  yer  verilmişti 
seride.  Ha  Bruce  Wayne'i  görmemiş  miydik?  Görmüştük  ama 
Arkham  oyunlarının  geçtiği  zaman  diliminde  Bruce  VVayne, 
Batman'i  saklayan  bir  maske  olmaktan  öteye  gitmemişti  asla. 
Batman’in  evrimini  tamamlayıp  yarasadan  gayri  ne  varsa 
birer  yalana  dönüştürdüğü  dönemlerde  bakabilmiştik  yüzü¬ 
ne.  Telltaleln  Batman  yorumundaysa  durum  farklı,  hem  de 
gayet  hoş  bir  şekilde. 

HEM  ALINTERİ,  HEM  DE  BABA  PARASI! 

Oyunun  hikâye  akışı  gayet  keyifli.  Başta  hoş  ama  (bu  bir 
Telltale  yapımı  olduğu  için)  çok  da  aktif  rol  almayı  bekle¬ 
memeniz  gereken  bir  aksiyonla  başlayan  bölüm,  ardından 
alışılageldik  bir  "kendi  partisine  geç  kalan  Bruce  VVayne" 
sahnesiyle  devam  ediyor.  Burada  görüyoruz  ki,  Bruce  VVayne 
kişiliği  henüz  yok  olmaya  yüz  tutmamış,  maskenin  ardında 
hâlâ  bir  insan  var.  O  insan  da  genç,  duyguları  henüz  canlı. 
Takıntılan  onu  ele  geçirmemiş,  dehşetle  savaşarak  geçirdiği 
yıllar  onu  yormamış.  Tecrübesinin  getirdiği  kendinden  emin- 
liğe  daha  kavuşmamış  bir  Batman  var  karşımızda.  Burada 
çoğu  Batman  yapımında  başta  tahtalı  köyü  boylayıp  işlerin 
gerisine  karışmayan  VVayne  ailesine  de  odaklanılması,  senar¬ 
yoda  ilginçliklere  gebe.  Bu  arada  Bruce  Wayne’i  bu  kez  her 
yerden  çıkan  Troy  Baker  seslendiriyor,  ses  o  yüzden  tanıdık. 


kaçkınlaştım  yanında  pek  az  görme  şansı  yakaladığımız 
Falcone  İlesi  işin  içinde.  Ayrıca  seçim  dönemindeyiz  ve 
Bruce  aday  olmasa  da  politikayla  içli  dışlı,  dolayısıyla  düş¬ 
manlarla  sadece  yumruklaşmıyor,  aynı  zamanda  tokalaşıyo¬ 
ruz  da.  Hikâyenin  bu  şekilde  kurgulanması,  artık  Batman'den 
baymış  kimi  bünyelere  (itiraf  edeyim  biraz  ben,  soldaki  ben) 
taze  bir  şeyler  sunmasına  olanak  tanıyor.  Karakterlerin  arala¬ 
rındaki  ilişkiler  yer  yer  katı  Batman  hayranlarının  bile  hoşuna 
gidecek  şekilde  tekrar  kurgulanmış. 

KULAKLAR  ÇOK  KISA  BE  ABİ! 

Tabii  Bruce  VVayne  kısımları  ne  kadar  zekice  tasarlanmışsa 
Batman  kısımları  o  kadar  ortalama.  8u  noktada  yaptığım 
eleştiriyi  biraz  açmam  gerekiyor;  izlediğimiz  sahneler  aslında 
hiç  de  fena  değil.  Batmanln  kullandığı  alet  edevat  da  gayet 
güzel  düşünülmüş  ama  bizim  olayda  rolümüz  çok  az.  Aksi¬ 
yonda  sanki  bize  seçme  şansı  sunulan  anlar  var  gibi  duruyor 
ama  çok  önemli  değiller  açıkçası.  Dedektiflik  sekansları  da 
ince  düşünülmüş  olsa  da  aynı  şekilde  oyuncudan  kafa  yor¬ 
masını  talep  etmiyorlar.  Açık  ve  net  bir  şekilde,  burada  bir 
fırsat  kaçırılmış.  Zaman  zaman  Batman  rolündeyken  oyuncu¬ 
ya  acımasızlaşma  şansının  tanınması  hoşuma  gitmedi  değil 
ama.  Oyunda  tanık  olduğumuz  sahneler  de  aynı  şekilde 
vahşileşebiliyor  ki  bu  iyi  bir  şey. 


Kişiden  kişiye  değişir  ama  araya  sıkıştırmadan  edeme¬ 
yeceğim,  oyundaki  görseller  Telltale  standardı  için  kaliteli 
sayılsa  da  kostüm  tasarımını  hiç  beğenmedim.  Yarasa  amb¬ 
leminden  kulakların  kısalığına,  hiç  olmamış  bence,  sonraki 
bölümlerde  Fox'tan  yeni  kostüm  almak  lazım. 


Uzun  lafin  kısası,  Batman:  A  Telltale  Serlesin  ilk  bölümi 
Realm  ofShadovvs  seriye  gayet  hoş  bir  giriş  olmuş.  İflah 
olmaz  bir  Batman  hayranıysanız  zaten  alacaksınız  (benir 
gibi  iflah  olmaya  başladıysanız  da  bir  bakın  derim).  İflah 
olmaz  birTelItale  hayranıysanız,  yine  alacaksanız. Telltak 
formülünden  sıkıldıysanız,  ne  yazık  ki  aman  aman  yenili 
göremeyeceksiniz.  O 


osunun  daha  gerçekçi  kı: 
alanak  tanıyan  bir  dönerr 
ağlayan  bir  şey;  Gotham  ı 


Batman  m 


jşmanlar  da  yaşla 
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O  TÜR:  Macera  O  YAPIM:  Giant  Squid  O  DAĞITIM:  505  Games  C  DİJİTAL  İNDİRME:  28  TL  IPlaystore],  31  TL  ISteaml,  60  TL  IPSN] 

O  YAŞ  SINIRI:  7*  O  DAHASI  İÇİN:  abzugame.com 


*ABZÛ 

Hayat  suda  başlar 

B  EREN  ERYÜREKLİ 


Okyanus  dağlardan  daha  kadimdir,  sularında 
Zaman'ın  rüyalarını  ve  hatıralarını  taşır. 

H.  P.  Lovecraft 

□  Oyadasınız..  Sesler  ve  renkler  şimdilik 
bulanık.  Dünyanız  bir  belirsizlik  ve  kaos 
halinde.  Bedeniniz  yok.  Sadece  boşluğt 
serin  dokunuşu  sizi  var  olduğunuza  ikna  edj 
Yavaş  yavaş  gözleriniz  bir  şeyleri  seçmeyi,  i 
etmeyi  başarıyor,  mavinin  hâkim  olduğu  bir 
ortama  küçük  fırça  darbeleri  gibi  vurulan  diğer 
renkler  karışıyor.  Kulak  zariannız  basınçtan  acıma¬ 
ya  başlıyor  ama  o  da  geçiveriyor  hemen.  Bir  ışık 
var..  Yeni  oluşmuş  uzuvlarınızla  ona  doğru  yüzü¬ 
yorsunuz...  Yüzerken  binlerce  renkte  ve  şekilde 
balıklar  görüyorsunuz.  Işık  yaklaşıyor.  Güneş  mi 
o?  Önünüzden  bir  anda  büyükçe  bir  köpekbalığı 
geçiyor,  irkiliyorsunuz.  Ama  derdi  sizi  yemek 
değil,  siz  burada  dokunulmazsınız  ve  rüya  devam 
ettikçe  yaşamın  döngüsüne  daha  çok  dâhil  ola¬ 
caksınız.  Zira  içinde  yüzdüğünüz  sular  herhangi 
bir  yer  değil.  Bilgelik  Okyanusu  burası.  Bir  müzik 
var.  Artıyor.  Yavaş  yavaş  maviler  griye  dönüyor  ve 
uyanıyorsunuz.  Ah,  hay  aksi!  Yine  mi  oyun  oynar¬ 
ken  uyuya  kalmışsınız?  Olsun,  rüya  güzeldi.  Ona 
istediğiniz  an  girebilmekse  daha  da  güzel... 


jjg4âs 

iyili*"111  “mam; 


DERİNLERDE  BİR  YERLERDE 

İşte  tam  da  böyle  bir  oyun  ABZÛ.  Bir  sualtı 
rüyası  simülatörü  gibi  sizi  ilk  anından  kuşatan  ve 
sonuna  kadar  da  bırakmayan  stilize  birokyanus 
yaşamı  macerası.  Stilize  diyorum  zira  oyunun 
görsel  tarzı  ne  tam  gerçekçi,  ne  de  çok  çizgi  film 
ısında.  Gördüğünüz  her  şey  o  kadar  ince 
muşlarla  ekranlara  yansıyor  ki  hayran  kal¬ 
mamak  elde  değil  İsimsiz  karakterinizle  yüzüp 
bazı  bulmacaları  çözdüğünüz  (ki  çoğunluğu  bir 
.  şeylere  dokunup  kapılan  açmak  üzerine  kurulu) 
oyunun  esas  derdi  size  oturduğunuz  yerden  bir 
dalış  deneyimi  yaşatmak.  Hani  o  bulmacalar  ve 
yalnızca  duvarlardaki  hiyeroglifler  yoluyla  anla¬ 
tılan,  mitolojik  öğelerle  süslü  hikâyesi  (kutuya 
bkz.)  olmasaydı  da  ABZÛ  yine  çok  keyifli  bir  oyun 
olurdu.  Çünkü  sualtının  o  bilinmez  dünyasında 
sağı  solu  keşfetmek,  balıklarla  haşır  neşir  olmak  o 
kadar  dinlendirici  ve  rahatlatıcı  ki,  insanın  yorucu 
bir  günden  sonra  gelip  oyunu  açıp  yarım  saat 
amaçsızca  yüzesi  geliyor  çoğunlukla.  Yüzmek 
demişken,  oyunun  kamera  ve  normal  yüzme 
kontrolleri  gayet  rahat  ve  başarılı  fakat  gamepad 
olmadan  oynamayı  oyunun  Steam  sayfasında 
bile  önermiyorlar,  onu  da  belirtmeden  geçme- 


ABZÛ  Giant  Squid'in  ilk  oyunu. "Onlar  kim?" 
derseniz  kısaca  Journey  ve  Ftovver'ın  sanat  yönet¬ 
meni  Matt  Nava'nm  kurduğu  bir  stüdyo  derim. 
Yazının  burasına  kadar  Joume/den  bahsetme- 
meye  çalışmıştım  ama  yeri  gelmişken  belirtelim: 
ABZÛ  her  açıdan  Joume/e  çok  benziyor.  Onun 
sualtı  şubesi  gibi  de  görülebilir  bir  bakıma.  Lâkin 
iki  oyun  arasındaki  dB  önemli  fark  Journeyîn 
zekice  düşünülmüş  çoklu  oyuncu  modunun  bu¬ 
rada  olmaması.  Yani  tek  başınasınız.  Bazı  bulma- 
calan  çözmek  için  kullandığınız  ufak  robotlar  ve 
sürekli  rastlaştığınız  gizemli  köpekbalığı  haricin¬ 
de  koca  okyanusta  yalnız  dolanıyorsunuz.  Ama 
ne  dolanma!  Engin  maviliklerin  tüm  güzellikleri 
önünBze  serilirken  siz  de  zaten  hikâyeyi  filan 
boş  verip  kendinizi  o  büyüleyici  dünyaya  teslim 
ediyorsunuz.  Ama  şunu  da  eklemek  gerekir  ki 
oyun  Journey'n in  bıraktığı  etkiyi  bırakmaktan 
uzak.  Şahsen  okyanusları  her  daim  çöllere  tercih 
ettiğimden  benim  için  daha  ilgi  çekici  olsa  da, 
Journey' de  olan  o  özel  hissin  ABZÛ' da  olmadığını 
rahatlıkla  söyleyebilirim.  Misal  Journey  meraklı, 
yardımsever  ve  maceracı  bir  çocuksa,  ABZÜ'nun 
onun  kendi  halinde  takılmayı  seven,  daha  renkli 
ama  içe  dönük  kardeşi  olduğunu  düşünebiliriz. 


•V  ? 


Rengârenk  yol 
arkadaşlarınız  olacak. 
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engin  maviliklerin  "RUM  güzellikleri  onunuze 

SERİLİRKEN  SİZ  DE  HİKAYEYİ  FİtA^jfcüŞ  VERİP  KENDİ¬ 
NİZİ  O  BÜYÜLEYİCİ  DÜNYAYA  TESLİM  EDİYORSUNUZ. 


FLORA  VE  FAUNA 

Oyunda  gezdiğiniz  mekânlar  çok 
çeşitli  ve  bölümlere  ayrılmışlar,  hiçbir 
bölüm  renk  ve  dizayn  olarak  birbirine 
benzemediği  için  de  sıkılmıyorsunuz 
pek.  Ara  sıra  bir  şteyler  buluyor  ve 
hapsolmuş  balık  türlerini  kurtarıyor¬ 
sunuz.  Fakat  tüm  bunlar  ABZÛ' nun 
esas  çekiciliğini  açıklamaya  yetmiyor. 
Muhteşem  resifler  göreceksiniz, 
mercan  kayalıklarına  tutunmuş  minik 
denizyıldızlarını  ve  yengeçleri  göz 
ucuyla  seçecek,  bir  yunus  balığının 
yüzgecine  tutunup  suyun  üstüne 
zıplayacaksanız.  Dev  balinalar  yanla¬ 
rından  geçerken  sizin  küçük  varlığınızı 
kadim  bakışlarıyla  süzecek,  okyanu¬ 
sun  dibindeki  gizemli  yaratıklarsa  size 
uzaktan  temkinli  bakışlar  atmakla 
yetinecekler.  Hatta  bazı  yerlerde 
o  derinlik  duygusu  ve  dipsizliğin 
panik  hissi  sizi  saracak,  boğulurmuş 
gibi  olacak  ama  devasa,  derin  deniz 
kanyonlarının  ucundaki  ışığı  görün¬ 
ce  rahatlayacaksınız.  Tüm  bu  süslü 
cümlelerle  anlatmaya  çalıştığım  şey 
ABZÛ'nun  esasında  ilerlenip  bitirilecek 
bir  oyun  değil  de  özel  bir  deneyim 


olmak  yolundaki  çabasının  ürünü. 

Bu  çaba  Journe/ nin  müziklerinde 
imzası  olan  Austin  Wintory’nin  ne¬ 
redeyse  bu  dünyanın  dışından  gelen 
müzikleriyle  daha  da  değerlenmiş. 


j  rengârenk  balıklann  sürüler  halinde 
İ  çevrenizde  oynaştığı  yerlerde  de 
i  neşelenmenizi  sağlıyor  rahatlıkla. 

I  Seslerse  tüm  bu  görsel  zenginlikte 
İ  yönünüzü  bulmanıza  yardımcı  oluyor, 
j  Diplerden  gelen  balinaların  sesini  ta- 
İ  kip  ederek  aşağılara  inmek  ve  o  deva- 
İ  sa  yaratıkla  bir  anda  göz  göze  gelmek 
!  çok  heyecan  verici  bir  tecrübe. 


İ  yaşamlarımızı  biçimlendirir.  Sözgelimi 
j  dünya  üzerinde  soluduğumuz  oksije- 
I  nin  büyük  bir  kısmının  okyanuslardaki 
i  planktonlar  tarafından  üretildiğini 
i  biliyoruz  ve  ABZLTyu  oynarken  en 
İ  çok  düşündüğüm  şeylerden  biri  de 


insanların  bu  muhteşem  güzelliğe 
nasıl  kıyabildiği  oldu.  Hani  bindiğimiz 
dalı  kesmek  gibi  bir  şey  bu.  Oyunun 
stilize  dünyasında  buna  yapılan  gön- 


DENIZIN  RUHU  İLE 
TANIŞMA  VAKTİ 

Yazıyı  okuduğunuzda  her  ne  kadar 
Eylül  ayı  gelmiş  ve  havalar  da  inceden 
soğumuş  olacaksa  da  ABZÛ'nun  çıl¬ 
gıncasına  sıcak  Ağustos  günlerinde 
çok  iyi  gittiği  bir  gerçek.  Elimde  buzlu 
içeceğim,  beynimin  dibinde  sürekli 
dönen  vantilatör  eşliğinde  çok  da 
büyük  keyif  alarak  oynadım  kendisini 
ve  aralarda  açıp  az  dolanıp  çıktığım 
da  doğrudur.  Ayrıca  oyunun  menü¬ 
sündeki  Meditate  özelliğini  kullanarak 
bölümleri  birinci  kişi  perspektifin¬ 
den  de  görebiliyorsunuz.  Bu,  ileride 
oyuna  VR  desteği  geleceği  anlamına 
mı  geliyor  bilmiyorum  ancak  gelirse 
harika  olacaktır.  Her  anı  sanat  eseri 
güzelliğinde  olan  bu  oyunu  oynayın, 
zira  "Okyanus”  çağınyor... 


İNCELEME  Ha—.  - 1 


O  TÜR:  Bulmaca  O  YAPIM:  Blendo  Games  O  DAĞITIM:  Blendo  Games  O  DİJİTAL  İNDİRME:  31  TL  ISteaml  O  YAŞ  SINIRI:  - 
O  DAHASI  İÇİN:  blendogames.com/qc/ 


OUADRILATERAL 

COVVBOY 

Güzel  şeyler  hızlı  tüketilir 


□  evgili  okur,  uzun  süredir  sı¬ 
kılmıştım.  Oyunlardan  yani. 
Kendimi  boş  zamanımda  bir 
oyun  açıp  keyifle  oynamayı  umarken, 
ana  menüyü  görüp  "eeh,  şimdi  değil" 
diyerek  direkt  çıkış  tuşuna  basarken 
buluyordum.  Fakat  bu  ay  2  seneden 
uzun  süredir  beklediğim  Ouadrilateral 
Cowboy  (merak  edenler  için,  "Kuadri- 
letırıl'diye  okunuyor)  nihayet  Steam 
üzerinden  üstümüze  düştü  ve  hayal 
kırıklığına  uğratmadığını  sevinçle  söy¬ 
leyebilirim!  Şimdi  de  bir  sayfa  boyunca 
size  neden  bu  oyunu  çok  sevdiğimi 
anlatacağım.  Başlıyoruz. 

HAZIRSAN  HACK’LİYORUM 

OC,  kategorize  etmenin  kolay  ola¬ 
cağı  kadar  haksızlık  da  sayılacağı  bir 
oyun.  "Puzzle"  demek  çok  kolay  olurdu 
fakat  bu  kadar  sığ  bir  tabir  Porto I  serisi 
için  ne  kadar  hatalı  olursa,  QC  için 
de  o  kadar  olur.  8urada  bir  evrenden 
bahsediyoruz  aslında;  küçük,  kısa, 
fakat  gösterecek  ilginç  şeyleri  olan 
ve  bunları  art  arda  başarıyla  karşınıza 
çıkaran  eğlenceli,  yer  yer  ilham  verici 
bir  dünya,  bir  “yer". 

Evet  QC,  orta  genişlikte  bölümlerde 
bir  hacker  olarak  dolaşıp,  birbirinden 
ilginç  aygıtlarınızı  ve  kafatasınızın 
içindeki  pembe  yumuşak  dokuyu 
kullanarak  çözüm  üretip,  tatmin  ol¬ 
duğunuz  bir  oyun  özetle.  Fakat  işler 
özette  bitseydi  ilkokulda  okumam  ge¬ 
rekmesine  rağmen  özetini  internetten 
indirerek  ödev  hazırladığım  kitaplarla 
çok  daha  yüksek  not  almam  gerekirdi. 
OC  bir  evren  yaratmak  ve  ona  hayran 
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olmakla  ilgili  daha  çok.  Kablolarıyla, 
sistemleriyle,  karşınıza  çıkardığı  yara¬ 
tıcı  problemleri  tarz  sahibi  bir  şekilde 
göğüslemekle  ilgili.  Grafikler  eski, 
fakat  her  yere  bakmak  istiyorsunuz; 
konsept  basit,  fakat  her  potansiyel 
senaryoyu  denemek  için  kuduruyorsu¬ 
nuz.  Ortalığa  bakmaktan  ve  test  yap¬ 
maktan  ilerlemeniz  yavaşlıyor  adeta. 
Bakmak,  dokunmak,  içinde  yaşamak 
istiyorsunuz  her  şeyin  tuşlar,  vanalar 
ve  elektronik  sistemlerle  işlediği  bu 
analog,  sessiz,  dijital  dünyanın. 


BİR  DİSKETE  BU  KADARI 
SIĞMIŞ 

Fakat  OC  içinde  yaşayacak  kadar 
büyük  değil,  en  azından  uzun  bir 
ömür  yaşayacak  kadar.  Ve  en  büyük 
problemi  de  bu  işte:  Çok  kısa  sürme¬ 
si.  ilk  andan  itibaren  orijinal,  özen 
ve  sevgi  dolu  bu  estetik  dünyanın 
içinde  terminalleriniz  ve  sihirli  hacker 
aletlerinizle  hoplayıp  zıplarken  bir 
de  bakıyorsunuz  yapımcıların  adları 
akıyor  ekrandan.  "Ne?  Bitti  mi?"diyor- 
sunuz.  Hatta  bu  yazıyı  okuyup  ondan 
sonra  oynasanız  bile  o  kadim  an 
geldiğinde  kendinizi  aynı  şeyi  söyler¬ 
ken  bulacaksınız.  "İyi  tarafını"  görme¬ 
ye  çalışıp, "güzel  şeyler  kısa  sürmeli, 
tadı  damakta  kalmalı"  diyebilirdim 
ama  fazla  yağlı  anneanne  yemeğiyle 
doymayı,  gurme  yemekten  tadımlık 
lokmalar  almaya  tercih  eden  aç  bir 
adamım  ben  sevgili  okur.  Ouadrilate¬ 
ral  Cowboy  en  az  2-3  kat  daha  uzun 
sürmeliydi  ve  bunu  tartışmaya  mahal 
yok  bence. 

KOVBOY  GÜNBATIMINDA 
KAYBOLURKEN 

Günahları  ne  olursa  olsun,  OC  bu 
yıl  çıkmış  en  güzel  isimlerden  biri 
bana  sorarsanız.  Dünyayı  değiştire¬ 
cek  bir  oyun  değil  ama  dünyayı  de¬ 
ğiştirmeye  çalışan  bir  oyun  da  değil 
zaten.  Alın,  oynayın,  etrafa  bolca 
bakarak  oynayın  veya  ilginizi  sadece 
biraz  çektiyse  indirime  girmesini  bek- 
leyiverin  ve  gene  oynayın.  Teşekkür 
mail'lerinizi  erim@oyungezer.com. tr'ye 
alıyorum.© 
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O  TÜR:  JRYO  O  YAPIM:  Tokyo  RPG  Factory  O  DAĞITIM:  Square  Enix  O  DİJİTAL  İNDİRME:  59  TL  ISteam)  O  YAŞ  SINIRI:  7t 
O  DAHASI  İÇİN:  www.iamsetsuna.com 


I AMSETSUNA 

Memnun  oldum,  ben  de  Endir 


B  TARIK  KAPLAN 

Baktırmayın,  aslında  adım  Endir  değil.  Ama  karakteri¬ 
mizin  adı  siz  değiştirmek  istemezseniz  öyle  geliyor. 
Evet,  başkarakterimlzin  ve  yol  boyunca  ekibimize 
katılacak  diğer  üyelerin  isimlerini  değiştirebiliyoruz.  Zaten 
bunu  yapabildiğimizi  gördüğümüz  an,  lAm  Setsunafnn 
buram  buram  eski  JRYO  koktuğunu  hissedeceğimiz  ilk  an 
olabilir.  Gerçi,  hmm,  ilk  an  bu  değil  sanınm.  Oyun  'bink,  bink' 
sesleri  çıkartan  bir  okla  seçim  yaptıran  menüsüyle  karşımıza 
geldiği  an  anlıyoruz.  Ya  da  açılırken  karşımıza  ilk  önce  ayarlar 
ekranı  çıkmasından  da  olabilir.  Japon  RYO’larını  diğerlerin¬ 
den  ayıran  ne  çok  şey  var  değil  mi  aslında?  işte,  / am  Setsuna 
bunlann  hepsini  size  tokatlaya  tokatlaya  hatırlatmak  için 

Şöyle  kısaca  da  bir  giriş  yapayım;  /  om  Setsuna  tıpkı  Chron- 
no  Trigger  gibi,  ilk  Final  Fantas/let  gibi  bir  oyun.  Bazı  şeyleri 
eksik,  neredeyse  hiçbir  şeyiyse  fazla  değil.  Çünkü  fazla  olma 
amacı  yok  Setsuna'nın;  ne  adını  aldığı  karakterin,  ne  de  oyu¬ 
nun.  O  sadece  bir  saygı  duruşunda  bulunmak  istemiş,  öylece 
durmak,  daha  yükseğe  çıkmamak.  JRYO'lar  unutulmasın, 
zamane  oyuncuları  da  klasik  bir  JRYO'nun  tadına  bakabilsin 
istemiş.  Ne  çok  JRYO  dedim  değil  mi?  Daha  çok  diyeceğim, 
durun  siz  daha  duruuun. 

JAPONUN  OYUNU  BİLE  BİR  BAŞKA  BAKIYOR 

Olay  şudur,  karakterler  budur  gibi  anlatmak  istemiyorum 
pek  ama  çok  kısa  değineyim:  Endir  bir  paralı  askerdir,  bayağı 
da  efsanevidir  işinde.  Gizemli  bir  adam  karşısına  çıkıp  ona 
bir  iş  vermek  ister;  iş,  "sacrifice"  yani  kurban  olarak  seçilmiş 
bir  kızı  öldürmektir.  Kız  da  Setsuna  tahmin  ettiğiniz  gibi. 
Endir  yola  koyulur,  Setsuna'yla  karşılaşır,  kızımız  aşırı  iyim¬ 
ser,  biraz  saf,  iyi  yürekli  ve  çokça  masum  olduğundan  esas 
oğlanımız  görevini  yerine  getiremez.  Sonra  da  kızı  hayatı 
pahasına  korumaya  başlar.  Öylece.  Birdenbire,  işler  çok  hızlı 
yön  değiştirdi  sanki  değil  mi?  Oyunun  ilk  yarım  saatinde 


oluyor  tüm  bunlar  bir  de,  siz  düşünün.  Aşırı  'saygı  duruşu' 
yapısı  buradan  batıyor  biraz  işte.  Oyunun  Japon  klasiklerine 
benzeme  çabası;  zamanla  gelişmiş,  dallanıp  budaklanmış,  iyi 
yazılmış  hikâyelere  yedirilmiş  olan  her  olguyu  en  saf  haliyle 
kullanmak  istemesine  sebep  olmuş,  iyi  yürekli,  kin  besle¬ 
meyen,  oldukça  saf  bir  kadın  karakter  mi  lazım?  Sorgusuz 
sualsiz  her  şeyi  affetsin,  her  iki  diyalogda  bir  teşekkür  etsin 
ya  da  özür  dilesin  o  zaman.  Dramatik  bir  yolculuk,  etkileyici 
bir  hikâye  mi  gerek?  Kızın  ölmesi  gerekiyor  olsun,  herkes  de 
bunu  kabullensin  ki  hüzünlü  olsun.  Ki  bahsettiğim  felsefe 
hikâyeyle  sınırlı  da  değil  Savaş  sistemi,  oynayış  elementleri... 
Her  şey  bu  doğrultuda  ilerliyor. 

Hikâyesi  hiç  fena  değil  oyunun.  Save  sistemi  bildiğimiz, 
belli  noktalarda  ve  ana  haritada  save  yapabilirsiniz  şeklinde. 
Ekibimiz  üç  kişi,  eşyalannı  değiştirerek  yeni  özellikler  kazan¬ 
malarını  sağlayabiliyoruz.  Kısaca  en  az  bir  FF  oyunu  oynadıy- 
sanız  her  şey  size  çok  tanıdık  gelecek.  Yenilikçi  olmak  isteme¬ 
yen  bir  oyun  haliyle  biraz.»  hmm,  linç  edilmeyecek 
şekilde  nasıl  söylesem?'Güdük' kalmış.  FF  8'i  rahat 
30  kere  bitirmiş  bir  insan  evladı  olarak  JRYO’lara 
laf  atma  derdimin  olmadığını  tahmin  edersiniz. 

Burada  eksik  bir  şeyler  var  sadece.  Kendisi  olmak 
istemiyor  Setsuna,  başkası  olmak  istiyor.  Böyle  de 
güzel  ama  öbür  türlü  çok  daha  güzel 
de  birinin  söylemesi  lazım  kendisine. 

E  bir  sürü  saydım  sanki  oyuna?  Halbuki  amacını 
çok  güzel  başarıyor.  O  bir  JRYO;  saf,  en  yalın  haliyle  hem 
de.  Eskileri  anımsamak 
tede  bir  oyun, 

eski  günleri  yâd 
uzak  durunuz.  JRYO  ne  ola  ki  diyorsanız,  sizi  Final  Fantasy 
10'a  doğru  alalım  lütfen.  © 
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İNCELEME  D3 


O  TÜR:  Bulmaca  /  Platform  O  YAPIM:  Torreng  Labs  O  DAĞITIM:  Torreng  Labs  O  DİJİTAL  İNDİRME:  18  TL  (Steaml  O  YAŞ  SINIRI:  - 
O  DAHASI  İÇİN:  torrenglabs.com/fabric/ 


FABRIC 

Uzayıp  giden  uzaya  dair 

■  ALİ  SEZGİN 


□  abric'in  ülkemizden  çıkan 

sayısız  güzel  fikrin  arasından 
sıyrılarak,  elle  tutulabilir  bir 
ürün  hale  gelmesinin  en  önemli  nede¬ 
ni  doğru  ortamlarda  üretilmiş  olması. 
24  saatte  üretilen  bir  game  jam  fikri 
olarak  başlayan  oyun,  bolca  emek  ve 
çabanın  ardından  bu  hallere  gelebildi. 
Zaten  çoğu  hevesli  yapımcı  da  bu 
noktada  çevreden  gelen  "olmaz  bu 
iş’ler,  "yapamazsın'la  r  sonrasında  pro¬ 
jelerini  terk  ediyorlar.  Fabric  arasında 
eski  iş  arkadaşlarımın  da  bulunduğu 
ODTÜ  Teknokent'li  bir  yapımcı  grubu 
tarafından  yaratıldı.  Yazılım  çevrele¬ 
rinde  olmanın  artılarından  biri  bu  olsa 
gerek;  öğle  aralarında  bile  oyunlarıyla 
uğraşırlarken,  çevrelerinde  blmazcılar' 
değil  de,  projeyi  takdir  eden  insanlar 
olması  eminim  etkili  olmuştur. 


Fabric  oldukça  iyi  bir  fikirle  oluştu¬ 
rulmuş  bir  FPS  bulmaca  oyunu.  Birden 
fazla  mekaniği  olsa  da  ana  elementi, 
uzayı  büküp  birleştirebiliyor  oluşumuz. 
Bunu  yazarak  anlatmak  zor;  arasında 
büyükçe  bir  uçurum  olan  A  ve  B  nokta- 
lannı,  iki  ucundan  birleştirebildiğiniz! 
düşünün.  Bu  sayede  A  ve  B  dipdibe 
gelirken  uçurumsa  tamamen  ortadan 
kayboluyor.  Bu  mekaniğin  kullanılabi¬ 
leceği  sayısız  alan  var  oyunda.  Yüksek¬ 
likleri  ortadan  kaldırmak,  yolu  kapatan 
duvarları  yok  etmek  veya  normalde 
olmayan  yepyeni  bir  rota  yaratmak 
tamamen  farklı  düşünüp  görebilme 
becerinize  bakıyor.  İlerleyen  bölümler¬ 
deyse  bu  mekaniğe  ek  olarak  yerçeki- 
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mini  değiştirebilmek,  devreler  kurmak 
ve  istenilen  yerlere  manipülasyon 
küpleri  ekleme  gibi  beceriler  geliyor. 
Oyuna  ait  bir  elementten  sıkıldığınız 
anda  mutlaka  yeni  bir  şey  sunuyor 
oluyor  Fabric. 


Fabric  için  eleştirebileceğim  bolca 
nokta  var  ama  bunların  çoğu  sınırlı 
ekip  ve  iş  gücüyle  yapılamayacak 
şeyler.  Buna  rağmen  hâlâ  birkaç  küçük 
eksiklikleri  olduğunu  duşunuyorum. 

Bulmacaları  genel  ola¬ 
rak  başarılı  bulsam  da, 


MİNİMALİZM 
EVDE  BAŞLAR 

Fabric  minimal  bir 
oyun  ve  küpsel  yapısı 
biraz  Minecraft'ı  an¬ 
dırıyor.  Bu  da  oyunda 
mekân  algısının  çok  iyi 
oluşmasını  sağlıyor.  Bir 
alanı  daraltırken  nere¬ 
ye  kadar  sıkışacağını, 
nerelerin  açıkta  kalıp 
kalmayacağını  deneme 
yanılma  yoluna  gitme¬ 
den  rahatlıkla  tahmin 
edebiliyorsunuz.  Ekip 
daha  gerçekçi  görsel¬ 
lere  sahip  veya  daha 
iddialı  bir  şey  yapmaya 
da  çalışabilirdi  elbette. 
Onun  yerine  oyunun 
eğlenceli  olmasına 
odaklanmışlar  ve  sonuç 
olarak  ortaya  fazlasıyla 


zorluk  dengesi  çok  iyi 
ayarlanmamış.  Örneğin 
bir  bulmacada  S  dakika 
uğraşıp  sonrasında 
geleni  10  saniyede 
çözebilmek  biraz  den¬ 
ge  bozuyor.  Bir  diğer 
eksikse  platform  öğele¬ 
rinin  hakkının  yeterince 
verilmemesi.  Oyunun 
bölümlerden  önce  2-3 
satırlık  güncelerle  veri¬ 
len  öyküsü  bölümlerin 
içine  entegre  edilebilir 
ve  bunun  içine  biraz 
da  platform  öğesi  ek¬ 
lenebilirmiş  belki  de. 
Bunlar  küçük  şeyler 
ama  Fabricln  çok  iyi  bir 
yapım  olmasını  sağla¬ 
yabilirlerdi. 


kaliteli  bir  ürün  çıkmış. 

Bulmacalar  eğlendiri¬ 
yor,  mekanikler  sağlam  ve  hepsinden 
önemlisi  en  basit  bulmacayı  çözerken 
bile  kendinizi  zeki  hissediyorsunuz. 
Bana  göre  bir  bulmaca  oyunun  yap¬ 
ması  gereken  en  önemli  şey  de  bu 
aslında. 


Yapımcı  ekibin  oyun¬ 
dan  keyif  aldığını,  gurur 
duyacaktan  bir  eser 
yaratmak  istediğini  anlıyorsunuz.  Ben¬ 
ce  oyunu  başarılı  kılan  ana  element 
de  bu.  Mobil  haricinde  ülkemizden 
böylesi  kaliteli  çok  az  yapım  çıktığını 
düşünürsek,  Fabric  mutlaka  oynanma¬ 
sı  gereken  bir  oyun.® 
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O  TÜR:  JRYO  YAPIM:  Square  Enix  O  DAĞITIM:  Square  Enix  O  DİJİTAL  İNDİRME:  Bedava  (Oyun  içi  Satın  Alma]  (Google  Play  Store,  Apple  Storel 
O  YAŞ  SINIRI:  12*  O  DAHASI  İÇİN:  eu.square-emx.com/mobmsff/ 


MOBIUS 
FİNAL  FANTASY 

Az  laf,  çok  iş 

■  EREN  ERYÜREKLİ 


veeet,  karşınızda  yeni  bir 
mobil  Final  Fantasy  oyunu  ve 
yine  ben  arkadaşlar.  Bu  gidişle 
FF  XV  incelemesini  de  Ömer'in  pençe¬ 
lerinden  alırsam  şaşırmayın  (Sıraya  gir 
abi  önce  -T.).  Eskiden,  bir  Final  Fantasy 
oyunu  çıkacağı  zaman  heyecanlanır¬ 
dım,  içim  içime  sığmazdı.  FF XV  için 
bu  histerim  halen  geçerli  olsa  da  artık 
neredeyse  her  ay  seriye  bir  şeyler 
gelmesinden  ötürü  markanın  epeyce 
yıprandığını  düşünüyorum.  Bakalım 
bu  ay  elimizde  ne  varmış?  Hmmm 
yeni  bir  mobil  oyun,  "e  daha  geçen  ay 
Brave  Exvıus  çıkmıştı,  Mobius  ne  ola 
ki?"  diye  telefondaki  ikona  basıyoruz 
bakalım. 

VE  GÖZLERİMİZ  FALTASI 
GİBİ  AÇILIYOR 

Cidden.  Oyunun  ilk  dakikalarındaki 
tamamen  oyun  içi  grafiklerle  yapılmış 
videolara  inanmamız  biraz  sürüyor. 
Zira  PS3  grafiklerinden  daha  iyi  olan 
görsellik  gözlerinizi  yuvalarından 
oynatmıyorsa  hiçbir  şey  oynatamaz. 
Karakterler,  düşman  grafikleri  ve 
mekânlar  serinin  ana  oyunlarını  arat¬ 
mayacak  kalitede.  Ayrıca  oyun  telefo¬ 
nunuzun  gücüne  göre  kendini  opti- 
mize  ettiğinden  çok  büyük  frame  rate 
düşüşleri  de  yaşanmıyor.  Fakat  bu  ilk 
şoku  atlattıktan  sonra  Mobius  sizi  bir 
tutorial  cehennemine  atıyor  ve  karma 
karışık  menülerini  açıklamaya  başlıyor. 
Oralan  da  geçebildikten  sonra  nihayet 
oyuna  başlıyoruz  ama  konunun  sırf 


koymuş  olmak  için  koyulduğu  kendini 
belli  ediyor  ilk  dakikalarda.  Kendi 
isimlendirdiğimiz  bir  karakter  olarak 
bilmediğimiz  bir  dünyada  uyanıyoruz 
ve  tabii  ki  hafızamızın  yerinde  yeller 
esiyor.  Olayımızsa  burada  diğer  uya¬ 
nanlar  gibi  VVarrior  of  Light  olma  po¬ 
tansiyeli  taşıyor  olmamız.  Bilenler  bilir, 
VVarrior  of  Light  ilk  Final  Fantasy'nin 
ana  karakteridir. 

Bu  ilk  girizgâhın  üstüne  uzun  süre 
hikâyeyle  alakalı  bir  gelişme  yaşanmı¬ 
yor  ve  yayınlanan  ilk  iki  bölümde  de 
henüz  dişe  dokunur  bir  şey  olmadı. 
Buna  tüm  oyunda  tek  tabanca  ilerle¬ 
diğinizi  de  ekleyince  (bir  peri  ve  bir 
Moggle  hariç)  açıkçası  merak  edece¬ 
ğimiz  bir  öykü  kalmıyor  elinizde.  Ama 
en  azından  savaşlar  sağlam. 

KES  KES  NEREYE  KADAR? 

Mobius  topladığımız  kartlar  saye¬ 
sinde  savaşları  yaptığımız  bayağı  aksi- 
yonlu  bir  oyun.  Final  Fantasy  serileri¬ 
nin  Job  sistemi  burada  sıkı  bir  dönüş 
yapmış  ve  her  sınıfın  kendine  göre  de¬ 
ğişkenleri  olması  olayın  stratejik  derin¬ 
liğini  arttırmış.  Örneğin  şövalye  sınıfı 
ateş  büyülerinde  iyi  olsa  da  rüzgâra 
karşı  zayıfken  büyücüler  de  tam 
tersine  ateş  hasarına  dayanıksız.  Bu 
elementsel  dengeler  oyunun  kalbini 
oluşturuyor  ve  kart  geliştirmelerinden 
karakter  sınıfı  açmaya  kadar  hemen 
her  şeyi  etkiliyor.  Her  sınıfın  kullana¬ 
bildiği  kart  çeşitleri  ve  özel  hareketleri 


i  olmasıysa  olaya  ayrı  bir  renk  katmış, 
i  Haritadaki  belirli  noktalar  arasında 
geziyoruz  sürekli  ve  her  noktada  belli 
sayıda  düşman  karşımıza  çıkıyor,  biz 
de  boyuna  onları  kesiyoruz.  Ama  öyle 
j  böyle  kesmiyoruz;  durmadan,  soluk- 
İ  suzca,  artık  bir  noktaya  gidecek  ener-  i 
j  jimiz  kalmayıncaya  kadar  kesiyoruz... 

!  Ve  başka  bir  şey  de  yapmıyoruz.  Hatta 
yapımcılar  da  bu  hunhar  grindfesti 
hızlandırmak  adına  oto-savaş  tuşunun 
yanında  birde  hızlandırma  seçeneği 
koymuşlar  ki  dandik  düşmanları  oyun 
kendi  kendine  keserken  sıkılmayalım. 
Ama  ne  yalan  söyleyeyim  ben  oynar¬ 
ken  sıkıldım  arkadaşlar.  Tamam,  oyun 
bedava  ve  kart  açmaya  çalışmak  da 
gayet  zevkli.  Fakat  çok  fazla  kendini 
tekrar  etmesi  ve  oyun  dünyasıyla  et- 
j  klleşimin  bayağı  sınırlı  olması  yapımın 
i  pek  hayrına  olmamış. 

Aralarda  açıp  bir  yarım  saat  geliş- 
İ  mek  fena  olmasa  da  uzun  vadede 
j  sıkıcı  oluyor  paso  adam  kesmek  ve 
j  senaryo  da  şu  haliyle  pek  umut  vadet- 
İ  miyor.  Oyunun  Japonca  versiyonunda 
j  ileriki  aşamalarda  olayların  biraz 
:  renklediği  ve  seriden  tanıdık  yüzleri 
j  gördüğümüz  doğru.  Fakat  biz  Batılı 
;  oyuncular  için  elimizdeki  iki  bölüm 
j  şimdilik  yeterli  değil  bağlayıcılık  anla- 
1  mında.  FF XV gelene  kadar  görselliği 
j  ve  savaş  sistemi  için  oynanabilecek 
İ  hafifsıklet  bir  Final  Fantasy  olmuş,  çok 
İ  şey  beklemeden  oynayın  derim.  @ 
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BOUND 

0  zaman  dans! 


■  FURKAN  KİRAZOĞLU 


□: 

öl 


Iumların  rüzgârda  ettiği  dansı,  cübbemin  uçuşan 
kuyruğunu  hatırlıyorum.  Bundan  tam  dört  yıl 
öncesini,  PS3  başında  geçirdiğim  o  mükemmel 
saatleri  hatırlıyorum.  Joumey,  oyun  dünyasında  gördü¬ 
ğüm  en  büyük  hazlardan  birini  vermişti  bana.  İçimdeki 
huzuru,  oyunlardaki  güzelliği  keşfettirmişti.  Makarayı 
dört  yıl  sonrasına,  günümüze  sardığımızda  hâlâ  bu  eşsiz 
yapımdan  esinlenen  oyunların  varlığını  görmek  kalbimin 
hızla  atmasına  sebep  oluyor  ister  istemez. 

Journe/nin  açtığı  yoldan  giden  oyunlardan  bir  diğeri 
Bound.  iki  saatlik  kısacık  bir  macera  sunmasına  rağmen 
hissettireceği  duygular,  anlatacağı  çok  şey  var.  Bunlar 
için  de  gene  Journe/ye  benzer  bir  yöntem,  sakin  bir 
yolculuk  izlenmiş.  Balerin  edasıyla  ortalıkta  süzülen  ana 
karakterimiz  aracılığıyla  imgelerle  dolu  ortamları  ve 
karakterleri  içimize  çekiyoruz.  Başlangıçta  neden  burada 
olduğumuz,  gördüklerimizin  ne  olduğu  gibi  sorular  hep 
havada  kalıyor.  Ancak  oyunda  ilerledikçe  yavaş  yavaş 
senaryo  da  kendini  açmaya,  aslında  neyi  temsil  ettiğini 
göstermeye  başlıyor.  Aslında  anlatmak  istediği  şey  ne 
kadar  basit  olursa  olsun  bu  farklı  anlatım  tekniği  sayesin¬ 
de  kendisini  özel  bir  yere  koymayı  başarıyor  Bound. 

Hikâye  kendini  gösterirken  geçtiğimiz  ortamlar  da 
tek  kelimeyle  muazzam.  Son  zamanlarda  bu  kadar  sanat 
kokan  bir  oyun  oynadığımı  hatırlamıyorum.  Nesnelerin 


biz  ilerlerken  çevremizde  oluşması,  karakterle  kamera¬ 
nın  arasına  giren  duvarlann  şiirsel  bir  edayla  gözümüzün 
önünden  çekilmesi  gibi  efektler  görsel  bir  şölen  yaşama¬ 
mızı  sağlıyor. 

BOUND  2:  REVENGE  OF  THE  HALAY 

Şimdiye  kadar  anlattığım  kadarıyla  Bound  çok  etkile¬ 
yici  bir  oyun  olsa  da  kusursuz  olduğunu  söylemek  zor. 
Oyunun  gözüme  çarpan  en  büyük  eksiği  bölüm  tasa- 
rımlannın  oynanışla  yeterince  uyuşmaması  oldu,  öyle 
karmaşık  kontrolleri  yok  oyunun  zaten;  atlamak,  iplere 
tırmanmak,  dans  etmek  ve  buna  benzer  birkaç  oyun 
mekaniği  var.  İşin  platform  kısmında  karakteri  kontrol 
etmek  rahat  olsa  da  atlamamız  gereken  yere  başarılı  bir 
şekilde  ulaşıp  ulaşamayacağımızı  kestirememek  akıcılığı 
ve  bölüm  tasarımlarının  etkileyiciliğini  öldürüyor.  Aynı 
şekilde  mekaniklerin  oyun  ilerledikçe  çeşitlenmemesi 
veya  Bound'un  Journey  gibi  bambaşka  mekânlara  gö¬ 
türmemesi  ortaya  daha  az  çarpıcı  bir  yapım  çıkmasına 
yol  açmış. 

Tabii  bu  kötü  yanlar  hem  duygulu  hem  de  eğlenceli 
bir  macera  yaşamanıza  engel  değil.  İki  saat  gibi  kısa  bir 
sürede  sonunu  görebileceğiniz  Bound  tek  oturuşta  bi¬ 
ten,  başından  sonuna  kadar  sıkmayan  bir  oyun  deneyimi 
sunuyor.  Yakın  zaman  önce  bir  düğüne  falan  gitmediyse- 
niz  kurtlarınızı  da  dökersiniz  hem.  © 


derece  güzel 
■  Yer  yer  devreye 
ren  kalileti  müzikler 


O  TÜR:  Simülasyon  O  YAPIM:  Strategic  Designs  Ltd.  O  DAĞITIM:  Strategic  DesignsLtd.  O  DİJİTAL  İNDİRME:  49  TL  (Steaml  O  YAŞ  SINIRI:  12+ 
O  DAHASI  İÇİN:  startersorders.com 


HORSE  RACING 


Peki  ama  sebep? 

■  aresaybar 


□  enüz  1 S  aylık  yeğenim  "dıgı 
dıgı"  dediğinde  atları  mı 
kastetti,  yoksa  başka  bir  şey 
demeye  çalışırken  ağzından  rastgele 
sesler  mi  çıktı  diye  düşündüğümde 
nasıl  bir  sonuca  yaramıyorsam;  atlann 
bana  ne  ifade  ettiğiyle  ilgili  de  aklıma 
bir  şey  gelmiyor.  Tamamen  boşluk. 

Atları  sevmiyorum  diye  bir  şey  ifade 
etmeye  çalışmıyorum.  Uzaktan  gördü¬ 
ğümde  bakıp  geçtiğim;  bunun  dışında 
Kuşadası'na  her  gidişimde  faytonları 
görüp  bir  gün  belediye  başkanı  ol¬ 
duğumda  bu  olayı  yasaklayacağımı 
düşündüğüm  ve  bunun  dışında  en  son 
uzun  yıllar  önce  sünnet  düğünümde 
yaklaşık  yanm  saatliğine  üzerinde  dur¬ 
duğumu  sadece  fotoğraflardan  anımsa¬ 
yabildiğim  bir  mevzudan  bahsediyoruz,  j 
At  yanşlarınıysa  hiç  sevmem. 

Ancak  konumuz  at  yarışı  dünyasına 
ait  bir  simülasyon  oyunu  olunca  seve 
seve  göz  atmak  istedim.  Starters  Orders  i 
6  uzaktan  kulağa  hoş  geliyor  hem. 

Aslında  yakından  baktığınızda  da  güzel  ; 
bir  oyun  olduğunu  birazcık  zaman  geçi-  ; 
rince  anlıyorsunuz.  İster  atları  yetiştirip 
yarışa  hazırladığınız,  çitliğinizi  geliştirdi¬ 
ğiniz,  jokeylerle  anlaştığınız,  hatta  ken¬ 
di  atınızı  sürdüğünüz  tepeden  tırnağa 
bir  deneyim  yaşayabiliyor;  isterseniz  de  i 
sadece  at  yetiştiricisinin  yanında  çalışıp  i 
seyislik  yapabiliyorsunuz. 

ilk  olarak  bir  açık  artırmaya  giriyoruz,  i 
Öyle  çok  paramız  olmadığı  için  gözü¬ 
müze  kestirdiğimiz  gariban  atlardan 
bir  tanesini  kazandıktan  sonra  oldukça 
ayrıntılı  bilgileri  öğrendiğimiz  ana  ek¬ 
rana  kavuşmakla  asıl  "start'ı  veriyoruz. 
Antrenmanları  belirlemek,  uygun  yarışı 
bulmak,  jokey  ile  anlaşmak,  çiftliğimizi 
geliştirmek  gibi  hepsi  çok  detaylı  karar 
verme  durumlarıyla  karşı  karşıya  kal¬ 
mak,  hem  gerilmeme  hem  de  yeni  bir 
deneyim  olduğu  için  heyecanlanmama 
neden  oldu. 

Tam  bu  noktada  heyecanlanmak¬ 
la  delirmek  arasındaki  ince  çizginin 
gerçekten  de  çok  ince  olduğunu  be¬ 
lirtmem  gerekiyor,  örneğin  elimdeki 
Karaoğlan'ı  bir  yarışa  sokmak  istiyorum 
ama  ona  uygun  yarışı  bulmak  tam  bir 
ölüm  oluyor.  En  iyi  koştuğu  mesafe  ve 
zemin  bilgileriyle  birlikte,  o  zamana 
kadar  belirlenmiş  rakipleriyle  karşılaş¬ 
tırma  yaptıktan  sonra  kararımı  verip, 
bir  de  bu  yarışa  uygun  yetenekli  bir 
jokey  bulma  konusu  bol  bol  istatistik 
incelemem  gerek!  Bayağı  iddaa'dan 


köşeyi  dönmeye  çalışanlar  gibi  oldum 
yani.  Kısa  vadede  zevk  alsam  da  bir  süre 
sonra  sıkılmaya  başladım.  Bilgisayar 
başında  çok  uzun  zaman  geçirip  de 
çok  az  süre  ilerlemek  bir  yerden  sonra 
bayıyor,  internet  üzerinden  araştırma 
yaptığımda  da  o  kadar  uzun  oynayabi¬ 
lenlerin  sadece  at  yarışı  tutkunu  kişiler 
olduğunu  anlamam  zor  olmadı. 

6  NO’LU  GANYAN  BAYİİ 

En  büyük  yol  ayrımımsa  atlarımın 
katılmadığı  yarışları  izleyip  izlememe, 
hatta  o  günleri  tamamen  atlama  üze¬ 
rine  oldu.  Genel  hâkimiyet  ve  yanşlara 
bahis  oynamak  (her  yarışa  bahis  oy¬ 
nayabiliyorsunuz)  için  bir  yarışı  bile 
kaçırmak  istemiyordum.  Ancak  böyle 
olunca  da  kendi  yarışıma  gelemeden 
bilgisayann  başından  kalkıyordum. 
Eskisi  gibi  sadece  üniversite  öğrencisi 
olsaydım  belki  sorun  olmazdı  ama  gün 
içinde  çalışan  biri  olarak  aktif  olarak  oy¬ 
namadığım  oyuna  1  saat  ayırmam  pek 
mantıklı  değil.  Bu  probleme  yol  açan 
şeyin  de  oyunun  arayüzü  olduğunu 
duşunuyorum.  Neyin  nerede  olduğunu 
bulduktan  sonra  bir  önceki  sekmeye 
gelmeye  çalışırken  fenalık  gelebiliyor. 
Sekmeler  ve  gereksiz  bilgiler  arasında 
kaybolurken  daha  düzgün  bir  tasarımla 
bu  konuda  da  gelişme  kaydedilebilece¬ 
ğinden  eminim.  Başta  FM  serisi  olmak 
üzere  bu  konuda  izleyebilecekleri, 
örnek  alabilecekleri  bir  dolu  simülasyon 


Simülasyon  seviyesini  azaltıp, 
antrenmanları  çıkartarak  İnsani  stan¬ 
dartlara  getirdiğim,  aldığım  radikal  bir 
karar  sonucu  sadece  kendi  yarışlanmın 
olduğu  gün  yarışlarla  ilgilenmeye  baş- 


z.f 


■ 


ladığımdaysa  akıcı  bir  hal  alan  Starters 
Orders  6  ancak  bu  dakikadan  sonra  tam 
anlamıyla  zevk  vermeye  başladı  diyebi¬ 
lirim.  Siz  de  bu  oyunu  oynamayı  düşü¬ 
nüyorsanız  kendinize  uygun  kurallar 
ve  oynama  yöntemiyle  etrafınızdaki  at 
kafalarından  uzaklaşabilirsiniz.© 


TERİM  SÖZLÜĞÜ 

SOö’nın  ilk  4-5  saati  terimleri  ve 
jargonu  anlamaya  çalışmamla 
geçtiği  için  oyun  ekranından  çok 
internet  tarayıcısıyla  haşır  neşir 
oldum.  Birçok  yerde  ve  videolarda 
ayrıntılı  bilgi  bulabilirsiniz  ancak 
at  yarışı  dünyasına  hâkim  değilse¬ 


niz  oyuna  başlamadan  önce  vak¬ 
tinizi  ayırıp  linkteki  açıklamalara 
göz  gezdirmeniz  oldukça  yararlı 
olacaktır: 

startersorders.com/home/instmctions/ 
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STARPOINT  GEMİNİ 
WARLORDS 

RYO  serpintili  bir  uzay  macerası 


□  acebook'tan  arkadaşım  olan¬ 
larınız  varsa  aranızda  bilir,  ben 
bilimi  seven  bir  adamım.  Uzay, 
astronomi,  mikrosundan  makrosuna 
kozmos  deli  gibi  ilgimi  çeker.  Bilim¬ 
kurgu  kitaplarını  ve  filmlerini  de  çok 
severim  (fantezi  edebiyatından  ve 
filmlerinden  de  fazla).  Hayal  gücünün 
sınırlarını  zorlayan  tasarımlar;  misal 
uzay  gemileri  acayip  hoşuma  gider. 
Ama  yeter  da...  Arkadaş  meğerse  her 
ay  bir  uzay  temalı  oyun  çıkıyormuş  da 
haberim  yokmuş.  Bunun  farkına  bu  ay 
vardım  çünkü  neredeyse  sektirmeden 
beş  altı  aydır  her  sayıda  uzay  gemili  ya 
strateji  ya  simülasyon  veya  benzeri  bir 
şeyler  yazıyorum.  Yabancı  değilsiniz 
o  yüzden  rahatlıkla  söyleyebilirim, 
gırtlağıma  kadar  uzay  gemisi,  yıldız, 
kara  madde  ve  uzaylı  doldum  (tamam, 
madem  bıktın  No  Man's  Sky’ı  başkasına 
veririz ;)  -  ö) 


DİKKAT!  DİKKAT! 

ERKEN  ERİŞİM! 

Starpoint  Gemini  VVarlods  halen 
erken  erişimde  olan  bir  oyun.  Bunun 
en  önemli  sebeplerinden  birisi  yapım¬ 
cıların  oyuncularla  dirsek  temasını 
kesmeden  oyunu  geliştirmeleri.  Açık¬ 
çası  ben  bir  oyunu  oynayıp,  yazısını 
yazmadan  evvel  forumlarda  dolaşır  o 
oyun  hakkında  insanlar  ne  düşünüyor, 
yapımcıları  neyi  neden  yapmışlar  diye 
araştırırım.  İlginç  olan  şu  ki  Starpoinrin 
yapımcı  ve  oyuncuları  arasında  başka 
hiçbir  oyunda  görmediğim  kadar 
yakın  bir  ilişki  gördüm.  Oyuncular 
“şu  olsun,  bu  da  olsun* dediklerinde 
yapımcılar  kodlama  kabiliyetleri 
dâhilindeyse  oyunu  o  yönde  geliştir¬ 
meye  çalışıyorlar.  Zaten  halen  erken 
erişimde  olmasının  en  büyük  nedeni 
de  bu.  LittleGreen  Men  Games'in 
dediğine  göre  200.000  kişilik  oyuncu 


kitlesinin  yarattığı  fikirler  25  kişilik  ufak 
ekiplerininkilerden  daha  doyurucu. 
Kulağa  mantıklı  geliyor  ve  insan  ‘keşke 
her  oyun  firması  sizin  gibi  düşünse* 
demeden  edemiyor. 

Starpoint  Gemini  VVarlords  çoklu 
oyuncu  desteği  bulunmayan  bir  ya¬ 
pım.  4x  stratejinin  RYO  öğeleri  ile  süs¬ 
lendiği,  kendi  filonuzu  kurup  koca  bir 
galaktik  haritayı  ele  geçirmeye  çalıştı¬ 
ğınız  detaylı  bir  uzay  macerası.  Çoklu 
oyuncu  desteği  bulunmayan  oyunların 
korsan  olarak  indirildiği  zamanlar  için 
bu  cesur  bir  hareket.  Oyunda  toplam¬ 
da  60'a  yakın  gemiye  sahip  olup,  sayısı 
yüze  varan  gezegeni  kontrol  etmeye 
çalışıyorsunuz.  Gezegen  sayısı  kulağa 
az  gelebilir  ama  harita  küçümsenme¬ 
yecek  kadar  büyük.  Kendi  filonuzu 
kurup,  uzay  istasyonunuzu  geliştirip 
ve  kendinize  yeni  gemiler  satın  alarak 
sektörlere  ayrılmış  uzay  haritasını  ele 
geçiriyorsunuz.  Bunu  yapmak  için  CR 
adındaki  paraya  ihtiyacınız  var. 

UZAYDA  BİLE  OLSAN 
ÖNCE  PARA 

Para...  Fetihlerinizi  gerçekleştirmek 
için  ihtiyacınız  olan  en  önemli  şey. 
Astreoidleri  kazarak  ya  da  görev  yapa¬ 
rak  kazanabiliyorsunuz.  Taşıma,  araş¬ 
tırma,  tamir,  yağmalama,  konvoylara 
eşlik  etme  veya  saldırma  gibi  çeşitli 
görevler  mevcut  Görev  yapmanız  şart 
hem  de  çok  fazla  görev  yapmanız  şart 
çünkü  bunlardan  kazandığınız  para 
30.000  ila  1 00.000  CR  arasında  deği¬ 
şirken  filonuzu  bir  sonraki  seviyeye 
geliştirmek  20.000.000  CR  gibi  çılgın 
rakamlara  tırmanıyor.  Sadece  filonuz 
değil,  kumandan  olarak  geminizi 
geliştirmekya  da  uzay  istasyonunuza 
ek  bölüm  yaptırmak  (garajınızı  büyüt¬ 
mek,  mineral  deponuzu  genişletmek 


vs~)  da  astronomik  rakamlarda.  O 
kadar  parayı  toplamak  için  oyuna  ciddi 
anlamda  odaklanmanız  gerekiyor, 
yapımcı  firma  fiyatları  biraz  düşürür 
diye  umuyorum  çünkü  cidden  güçlü 
bir  filoya  ihtiyacınız  var. 

YÜKSEK  POTANSİYEL 

Starpoint  Gemini  War1ords  şu  anda 
erken  erişimde  olduğu  için  oyun  es¬ 
nasında  nadiren  çökmeler  ve  hatalarla 
karşılaşıyorsunuz,  özellikle  kazandığı¬ 
nız  bir  savaş  esnasında  oyunun  çöke¬ 
rek  ana  menüye  dönmesi  sinir  bozucu 
ama  erken  erişim  olduğu  için  sesimizi 
çıkartamıyoruz.  İlk  defa  bu  seriyi  oy¬ 
nayan  biri  olarak  SGVVnin  potansiyeli 
muhteşem  ama  ufak  çaplı  bir  stüdyo¬ 
dan  çıktığını  çok  belli  ettiğini  söyle¬ 
meliyim.  Uzay  savaşlarının  yavan  ama 
taktik  ve  strateji  geliştirme  yanlarının 
güçlü  olduğu  bu  oyun  pazar  günü 
kahvenizi  alıp  sizi  makinenin  başına 
geçmenizi  sağlayacak  kadar  cezbedid 
yanlara  sahip,  özellikle  tek  kişilik  oyun¬ 
ları  seviyorsanız  size  uzunca  bir  zaman 
geçirtecektir  orası  kesin.  © 


HIZ-KALKAN-SİLAH 

Savaş  esnasında  soldaki  radara 
basılı  tuttuğunuzda  kocaman 
bir  üçgen  göreceksiniz.  Üçge- 

özeltikleri  otan  hız,  kalkan  ve  ateş 
gücünü  temsil  ediyor.  Üçgenin 
içindeki  nokta  ile  oynayarak  gücü 
tam  olarak  kalkanlara  verebilir, 
çabuk  manevra  yapabilmek  için 
hıza  yüklenebilir  veyahut  daha  ağır 
vurmak  için  silahlan  tam  kapa¬ 
site  çalıştırabilirsiniz.  Size  fazla 
saldıran  yoksa  en  güzeli  silahlara 


jJT-, 

n_r 

Yapımcılann  oyun¬ 
cu  tavsiyeterinebu 
denli  kulak  vermesi 
müthiş 

Büyük  galaktik 


Filoya  verilen 
komutların  azlığı, 
filonun  kumandanı 
olduğunuz  hissini 


Satın  alınması 
gereken  birimler  çok 
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D3  ERKEN  ERİŞİM 


O  TÜR:  Yarış  O  YAPIM:  Ptay  Native  Entertainment  O  DAĞITIM:  Play  Native  Entertainment  O  DİJİTAL  İNDİRME:  18TLISteam) 
O  DAHASI  İÇİN:  cranksandgoggles.com 


I 


CRANKS  AND  GOGGLES 

Gözlüğünüz  hazırsa  piste  çıkıyoruz 

■  FURKAN  KİRAZOĞLU 


n  baştan  açıkça  söylemem  gerekirse  ara¬ 
balara  karşı  tutkulu  duygular  beslemem 
fakat  işin  içine  tarih  girerse  başka.  İster 
fasulye  konservesi  olsun,  ister  büyük  savaşlar... 
Cranks  and  Goggles  da  1 920  ve  1 930'!u  yıllarda 
geçen  bir  yarış  oyunu  olmasıyla  ilgimi  çekmeyi 
başardı.  Tekerlekli  koca  tenekelere  binen  insan¬ 
ların  birbiriyle  pervasızca  yarıştığı  dönemlere 
götüren  oyunun  zaten  en  güçlü  noktalarından 
biri  de  tarihi  etkili  bir  şekilde  kullanması. 

Stil  sahibi  grafiklerle  hazırlanan,  izometrik  bir 
yarış  oyunu  olan  Cranks  and  Goggles,  atmosfer 
ve  sesler  konusunda  gittiği  dönemi  yansıtmak 
için  oldukça  sağlam  adımlar  atmış.  Dünyanın 
dört  bir  yanına  yerleştirilmiş  pistler  hem  dö¬ 
neme  uygun  bir  çevre  hem  de  farklı  oynanış 
ortamları  sunuyor.  Pistlerin  en  etkileyici  yanıysa 
kulaklarımıza  hitap  etmesi;  kalabalığın  olduğu 
bir  ortamdan  geçerken  konuşma  seslerini  duy¬ 
mak,  havalimanı  göz  hizasına  girdiğinde  kalkış 
yapan  uçakların  gürültüsünü  işitmek  ve  bitiş 
çizgisinde  bekleyen  insanların  tezahüratları  gibi 
unsurlar  atmosfere  büyük  katkı  yapıyor.  Bunun 
yanı  sıra  müziklerde  de  nokta  atışı  yapıldığını 


söyleyebilirim.  Gerek  menüde,  gerek  yanş  es¬ 
nasında  içimizi  rahatlatan,  hatta  yer  yer  tempo 
tutmamızı  sağlayan  müzikler  beklentilerimin 
çok  üstünde  çıktı. 

Cranks  and  Goggles'm  oynanış  tarafında  da 
beklediğimin  dışında  bir  tarzla  karşılaştım, 
izometrik  kamera  açısı  ve  tatlı  grafikleri  gördük¬ 
ten  sonra  insan  ister  istemez  daha  çok  arcade’e 
kayan  bir  oynanış  bekliyor.  Ancak  geliştirici  ekip 
biraz  daha  simülasyona  yakın  bir  yapı  tercih 
etmiş.  Başlarda  kontrollere  alışma  konusunda 
zorluklar  yaşasam  da,  düşe  kalka  mekaniklere 
ayak  uydurabildim.  Frene  basıldığında  kontrolün 
zorlaşmasını  ve  aracı  yenileme  tuşunu  etkin  kul¬ 
lanmayı  kavradıktan  sonra  oynanıştan  istediğim 
keyfi  almaya  başladım.  Fakat  yine  de  sürüşlerin 
güllük  gülistanlık  olduğunu  söyleyemem,  örnek 
olarak  sürekli  araç  yenileme  tuşuyla  oynamak 


atmosferi  baltalayabiliyor.  Kontrollere  alışmadan 
önce  aşırı  zorluk  yaşanabilirken,  mekanikleri 
kavradıktan  sonra  yarışlar  kolaylaşabiliyor.  Hafif 
simülasyon  sosuyla  harmanlanan  oynanış  keyif 
verse  de  tam  sürümden  önce  biraz  daha  cila 
gerekli  bana  kalırsa. 

BIYIKSIZ  SÜRÜCÜLERE  YER  YOK 

Yerli  ekip  Play  Native  Entertainment'ın  ilk 
oyunu  olarak  piyasaya  sürmeye  hazırlandığı 
Cranks  and  Goggles  şimdilik  erken  erişimde 
olsa  da,  temel  oynanış  mekanikleri  ve  tek  kişilik 
içeriklerin  büyük  bir  bölümü  oyundaki  yerini  al¬ 
mış.  Geliştirme  süreci  boyunca  ve  tam  sürümde 
oyuna  eklenecek  multiplayer  modu  gibi  birçok 
içeriğin  eksikliğine  rağmen  bu  haliyle  bile  fazla¬ 
sıyla  umut  veren  bir  yapım.  Biraz  düzenlemeyle 
ismini  söylemekten  gurur  duyacağımız  bir  Türk 
oyunuyla  karşılaşmamız  çok  olası.  © 


İZOMETRİK  BİR  YARIŞ  OYUNU  OLMASI  SEBE¬ 
BİYLE  ARADA  KONTROLLER  ŞAŞSA  DA  DA  AZI¬ 
CIK  PRATİKLE  ÇÖZÜLMEYECEK  BİR  ŞEY  DEĞİL 


Eylül  2014  |  www.oyungezer.com.tr  |  89 


DLC  C3 ps4  1 


O  TÜR:  Korku  O  YAPIM:  Bloober  Team  O  DAĞITIM:  Aspyr  O  KUTULU  FİYATI:  -  O  DİJİTAL  İNDİRME:  10  TL  ISteaml  O  YAŞ  SINIRI:  18+ 
O  DAHASI  İÇİN:  tinyurl.com/ogz-107-inheritance 


LAYERS  OF  FEAR 

INHERITANCE 

Babadan  kıza,  içtenlikle... 


E3  M.  İHSAN  TATARİ 
Sevgili  kızım, 

Eğer  bu  mektubu  okuyorsan,  bu  kahmhnea 
dünyadan  göçüp  gittim  ve  işkence  yuvamın  sevgili 
evimizi  sana  bıraktım  demektir.  Sana  iyi  bir  baba 
olamadığımı  ve  o  aşağılık  kadının  annenin  ikimize 
de  eehennemiyaşatttğmı  zor  günler  geçirttiğini 
biliyorum.  O  yüzden  eve  dönmek  istemezsen  an¬ 
larım.  Ama  lütfen  yap.  En  azından  bir  kez...  Çünkü 
geçmişinle  yüzleşmen  ve  sana  bıraktığım  mirası 
görmen  gerek... 

Eğer  gidersen  benden  çok  daha  farklı  bir  tecrübe 
yaşayacaksın,  çünkü  benim  deliliğime  yeteneğime 
sahip  değilsin.  Bu  yüzden  sürekli  değişen  odalar,  ka¬ 
fanı  çevirdiğin  anda  farklılaşan  tablolar  ve  koridor¬ 
lardan  oluşan  bir  labirent  görmeyeceksin.  Karşında 
sadece  eski  püskü  odaları  ve  yıkık  dökük  eşyalarıyla 
normal  bir  ev,  tmdantmn  yuvamız  olacak. 

Ama  bu  demek  değil  ki  hiçbir  şey  yaşamayacak¬ 
sın.  Aksine,  evin  içine  dağılmış  eski  resimleri,  notlan, 
mektupları  ve  eşyaları  bulduğunda  bunlar  çocukluk 
işkencelerinin  hatıralarının  tetiklenmesine  ve  onları 
birinci  elden  yaşamana  neden  olacak.  Tekrar  çocuk 
olacaksın.  Etrafındaki  masalar  ve  sandalyeler  sana 
dev  gibi  görünecek,  adımların  daha  kısa  olacak.  Ye 
babanla  oadikaltağm  annenin  o  günlerde  neler 
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yaşadığını,  ailemizin  neden  yıkıldığını,  neler  konu¬ 
şulduğunu  tekrar  hatırlayacaksın.  Aklında  kalan 
tüm  sorular  cevap  bulacak  ve  hikâyemin  arkasında 
yatan  tüm  gerçeklere  vaki  f  olacaksın. 

Lâkin  beni  her  zamanki  gibi  hayal  kırıklığına 
uğratacağını  şimdiden  görebiliyorum.  Çünkü  seçim 
şansın  olacak.  Annenin  tarafını  mı  tutacaksın,  yok¬ 
sa  benim  mi?  Hikâyeye  onun  gözünden  mi  baka¬ 
caksın,  babanın  mı?  ONUN  TARAFINI  TUTACAKSIN 
DEĞİL  Mİ  S EN)  ADI?!  Belki  de  bu  sefer  beni  seçer, 
babanı  anlamaya  ve  affetmeye  çalışırsın.  Belki  de 
çalışmazsın...  Yaptıkların,  ziyaretinin  sonunda  sana 
3  farklı  son  sunacak.  İyi  düşün  kızım. 

Bununla  birlikte  şeninde  hayal  kırıklığına  uğra¬ 
yacağını  görebiliyorum.  Öncelikle  ister  ocadakaun 
annenin  tarafını  seç  ister  benim,  hep  aynı  koridor¬ 
dan  geçip  hep  aynı  anıyı  yaşayacaksın.  Değişen 
tek  şey  diyaloglar  olacak.  Daha  önce  de  belirttiğim 
gibi,  deliliğimden  yeteneğimden  yoksun  olduğun 
için  de  bu  hatıralar  sırasında  insanların  benden 
korkmasına  etkilenmesine  neden  olan  o  kafa  ka¬ 
rıştırıcı,  heyecan  uyandıran  mekân  değişimlerini 
I  yaşamayacaksın.  Hatta  korkmayacaksın  bile...  Çün- 
;  kü  bir-iki  gerilimli  an  dışında  seni  zıplatacak  fazla 
;  bir  şey  olmayacak  hatıralarında.  Nereye  bakacağını 
;  önceden  tahmin  ederek  zekice  yerleştirilmiş  korku¬ 


tucu  şeyleri  de  unut. 

Evet,  bunun  kafa  kanştırıcı  olduğunu  biliyorum. 
Ama  bu  başka  bir  deneyim,  bunlar  senin  çocukluk 
hatıraların.  O  yüzden  yaşadıklarımız  farklı  olmak 
zorunda.  Sonuçta  sen  her  şeyi  durmadan  kavga 
eden  ebeveynlerinin  arasında  kalmış  küçük  bir  kız 
çocuğunun  gözünden  yaşayacaksın.  Ressamlığı 
takıntı  yaşam  biçimi  hâline  getirmiş,  yetişkin  bir 
deknm  adamın  bakış  açısından  değil.  Eh,  zaten  her 
şeyi  bulmaya  çalışırsan  2,  yoluna  hızlıca  devam 
edersen  de  I  saatte  bitecek  ziyaretin. 

Yanlış  anlama,  bu  yine  iyi  bir  tecrübe  sunacak 
sana.  Özellikle  de  sana  resim  dersi  verdiğim  bölüm¬ 
de  İnatla  o  kohrolaııca  çok  sevdiğin  pastel  boya¬ 
larını  seçersen  gayet  enteresan  şeyler  göreceksin. 
Cehennem  çukurumuzdaki  Evimizdeki  gizli  kapaklı 
şeyleri  bulmak,  başarımları  toplamak  ve  farklı  son¬ 
lara  ulaşmak  hâlâ  eğlenceli.  Ama  babanın  yaşattığı 
o  dehşetengiz  unutulmaz  macerayı  tekrarlama 
başarısını  gösteremeyeceksin  maalesef.  Tabii  eğer 
mirasına  sahip  çıkmazsan... 

İmza,  baban... 

Not:  Farelerden  sakini  O  küçük  kemirgenler 
göründükleri  gibi  değiller!  O 
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TOM  CLANCY’S 

THE  DIVISION 

UNDERGROUND 


Yeraltı  benden  sorulur 


■  FURKAN  KİRAZOĞLU 


Ounucu  yetersizliği,  oyun  sonu  içeriğinin  eksik¬ 
liği,  güçsüz  hikâye  anlatımı  gibi  birçok  sorunu 
kabul  edebilirim  söz  konusu  The  Divisiorisa. 

Ama  çıkışından  aylar  sonra  bile  hâlâ  hatalarla  boğu¬ 
şacağı  aklımın  ucundan  bile  geçmezdi.  Diğer  Ubisoft 
oyunlarına  nazaran  fazla  sorun  çıkarmadan  çıkmasına 
rağmen  oyuncuların  keşfettiği  hatalarla  sonu  gelmez  bir 
problemler  silsilesi  başladı  adeta.  Ubisoft  Massive  oyunu 
yamaladıkça  ortaya  yenileri  çıktı.  Döngü  yavaş  yavaş 
sona  ermeye  başlıyor  derken  de  Underground'un  çıkış 
tarihi  geliverdi. 


da  arttıracak  zorlaştırıcıları  belirliyoruz  önce.  Sonra  tek 
başımıza  ya  da  grup  halinde  rastgele  üretilen  tünellerde, 
rastgele  verilen  görevleri  yerine  getirmeye  başlıyoruz. 
Eh,  nihai  amaç  belli:  Daha  iyi  ekipmanlar,  daha  güçlü 
silahlar  vesaire...  Bunlara  ulaşmanın  yoluysa  klasik  bir 
şekilde  her  düşmana  şarjör  dolusu  kurşun  yağdırmak. 
Underground  bu  konuda  ilk  saatlerde  iyi  de  iş  çıkartıyor. 
Aman  aman  bir  farkı  olmasa  da  değişik  alanlarda  verilen 
görevleri  yerine  getirirken  aynı  zamanda  da  daha  iyi 
ekipman  elde  etmek  oldukça  keyifli.  Fakat  çeşitlilik  bir 
müddet  sonra  yetersizleşiyor.  Ekipman  anlamında  da 
son  raddelere  ulaşmaya  başlayınca  Underground’un 
olayı  yavaştan  bitmiş  oluyor  zaten. 


Underground' un  ortaya  çıkış  amacı  (parayı  bir  ke¬ 
nara  bırakırsak)  aslında  oldukça  mantıklı.  Ana  oyunda 
hikâyeyi  ve  yan  görevleri  bitirdikten  sonra  aynı  şeyleri 
sürekli  ve  sürekli  tekrar  etmek  dışında  yapacak  her¬ 
hangi  bir  PvE  içeriği  kalmıyordu.  Bu  eksiklik  Incursion 
ve  High  Value Target  görevleriyle,  çıkıştan  bir  müddet 
sonra  giderilmeye  çalışıldı.  Mantık  olarak  güzel  olsalar 
da  doluluk  anlamında  oyunculara  aç  bırakmıştı  bu  ek¬ 
ler.  Underground  da  bu  boşluğu  adam  gibi  doldurma 
amacıyla  atılan  bir  adım,  içeriğinden  bahsedelim,  siz  de 
anlayacaksınız. 

HER  HARİTA  TANIDIK  AMA  FARKLI 

Adından  da  anlaşılabileceği  üzere  Underground’da- 
ki  oyun  alanımız  New  York  şehrinin  alt  tabakası.  Yani, 
fiziksel  olarak  alt  tabaka...  Olayıysa  basit:  Terk  edilmiş 
tünellerde  dönüp  dolaşıyor  ve ‘kötü  adam' temizliyoruz. 
Gene  bir  döngü  gibi  kokuyor  değil  mi?  Ama  eksikliği 
gidermek  için  yeni  bir  yöntemi  var  Underground'un: 
Rastgele  üretilen  haritalar.  Ne  uzunluktaki  bir  tünele 
girmek  istediğimizi  seçiyor,  istersek  oynanışı  zorlaştıra¬ 
cak  ve  aynı  seviyede  kazanabileceğimiz  tecrübe  puanını 


‘O  zaman  biz  de  gözümüzü  diğer  İçeriklere  çeviririz!' 
demek  isterdim,  ama  maalesef  elimizdeki  içerikler  he¬ 
men  hemen  bunlarla  sınırlı.  Multiplayer  odaklı  oyunların 
DLC’Ierinden  çok  fazla  içerik  bekleyen  birisi  olmasam  da 
en  azından  bir  iki  hikâye  görevi  görmeyi  isterdim.  Yeni 
ya  da  daha  iyi  ekipman  ve  silahlan  almak  için  tünellerde 
koşturmak  dışında  sadece  yeni  bir  Incursion  sunuyor 
Underground.  Aslında  hakkını  vermek  gerek;  öncekilere 
kıyasla  oldukça  da  iyi  bir  Incursion  olmuş  Dragon’s  Nest, 
ancak  boşluğu  doldurabilme  açısından  tek  başına  yeterli 
değil. 


Underground,  The  Division'ın  başında  keyifli  birkaç 
saat  daha  geçirtebilse  de  bundan  daha  fazlasını  sunma 
konusunda  başansız.  özellikle  de  istenen  fiyatı  göz  önü¬ 
ne  aldığımızda.  İçerik  ve  fiyatı  oranlayınca  ortada  çok 
açgözlü  bir  yaklaşım  olduğunu  da  rahatça  söyleyebiliriz. 
Fakat  The  DMsion'a  karşı  bir  bağımlılığınız  varsa,  açıkla¬ 
namayan,  elinizi  ayağınızı  titreten  bir  sevgi  falan  mesela, 
Underground  bir  süreliğine  tatmin  edecektir  sizi.  © 


İNCELEME 


MILITANT 

Karınca  kararınca 


□  IHSAN  C.  ASMAN 

EH  'iarda  çocuk  olan  birçok  kişinin 
il  tebessümle  anımsadığı  gibi... 
■  Yok  arkadaş,  hakikaten  sıkıl¬ 
mışım  bu  geyikten;  ama  söylemeye 
de  mecburum:  Oyun  gerçekten  de  A 
Bug's  Life'ı  hatırlatıyor.  Yarım  sayfada  ne 
yazarsam  yazayım  oyunun  ortamını  en 
İyi  bu  animasyonu  telaffuz  etmek  anla¬ 
tacak.  Ortamı  anladık  değil  mi?Tamam, 
o  zaman  devam  edelim.  2.5  boyutlu, 
yandan  ilerlemeli  bir  platform-aksiyon 
oyunu  MilitAnt.  Karınca  Âleminin,  diğer 


haşere  familyaların  acımasız  işgaline 
karşı  tek  ümidi  olan  isimsiz  bir  karınca¬ 
yı  canlandırıyoruz.  Oyun  başlangıçta 
hakikaten  ümit  veriyor  insana:  Şirin 
grafikler,  keyifli  müzikler,  eğlenceli  arka 
planlar  ve  karakter  tasarımları...  Ama  ya 
oynanış? 

İlk  bölümü  bitirdikten  ve  oyun 
iyiden  iyiye  zorlaşmaya  başladıktan 
sonra,  oynanıştaki  birtakım  kusurlar  da 
buna  paralel  olarak  belirginleşmeye 


başlıyor,  örneğin  yürürken  birdenbire 
önde,  arkada  ve  hatta  tam  durduğunuz 
yerde  belirip  sıkışmanıza  ve  ölmenize 
yol  açan  düşmanlar...  Ya  da  onca  aksi¬ 
yonun  içinde  hoplayıp  zıplarken,  hedef 
alma  sisteminin  alakasızca  sapıtması.. 
Üstelik  düşmanlannız  sadece  yanlar¬ 
dan  gelmiyor,  kimi  zaman  karşıdan 
(2'nin  buçuğunu  hak  eden  kısım)  ya  da 
yukarılardan  da  size  şaşırabiliyorlar. 

Bu  curcunada  hedef  alma  olayı  hepten 
yalan  oluyor.  Bir  de  silahlarda  "rechar- 
ge'var,  düşünün.  Vaziyet  buyken  ka¬ 
rıncamızın  yakın  dövüş  yetenekleri  de 
oynanışa  eğlence  katamıyor  maalesef. 

Aslında  bu  zevksiz  aksiyondan 
kaçmak  mümkün  ama  bu  durumda 
da  oyun  sizi  fena  cezalandırıyor:  İleri 
seviye  silahları  alabilmenize  yarayan 
kristalitleri  [böcek  âleminin  para  biri¬ 
mi]  çoğunlukla  düşman  döverek  elde 
ediyoruz  çünkü.  Eh  bu  silahlar  olmadan 
da  kimi  bossları  pataklamak  imkânsız. 
Platform  kısmı  da  tatsız:  Duvardan 
duvara  zıplama  bayağı  bir  sorunlu 
örneğin. 

Düşününce  umut  vadeden  bir 
oyunmuş  MilitAnt.  Ama  birtakım  temel 
oynanış  mekaniklerini  oturtamadığı 
için  eğlencesi  çabuk  kaçırıyor.  Yine  de 
firmanın  ilk  oyunu  bu.  Hatalarından 
ders  almaları  dileğiyle..  < î> 


O  TÜR:  Platform  /  Aksiyon  O  YAPIM  /  DAĞITIM:  Kibalba  Studios  O  DİJİTAL  İNDİRME:  18  TL  ISteaml  O  DAHASI  İÇİN:  tinyurl.com/ogz-107-militant 


TRICKY  TOWERS 

Farklı  bir  Tetris  denemesi 


0  EGE  SAĞIN 

□  etris  mekaniklerini  Jenga  stre¬ 
siyle  buluşturan  Tricky  Towers, 
çoklu  oyuncu  modlarıyla  öne 
çıkan  enteresan  bir  oyun.Tetrisi  yan¬ 
lardaki  duvarlar  olmadan  oynadığınızı 
ve  buna  bir  de  fizik  motoru  eklendiğini 
hayal  edin.  Ortaya  çıkan  sonuç  kaotik  de 
olsa  eğlenceli  anlara  ve  yüksek  derece 
hazza  davetiye  çıkarabiliyor.  Temel  ola¬ 
rak  bir  platformun  üzerine  tetris  blokla- 
nnın  inmesiyle  kulemizi  yapmaya  başlı¬ 
yoruz.  Ancak  yanlara  yaslayabileceğimiz 
duvarlar  olmadığı  için  kuleyi  yıkılmaktan 
korumak  zor  ama  eğlenceli  bir  mekanik 
oluşturuyor.  Bu  temel  mekaniğe  bir  de 
aydınlık  ve  karanlık  büyüler  eklenince 
hızlı  düşünmeyi  gerektiren,  keyifli  bir 
oyun  ortaya  çıkıyor. 

Üç  temel  oyun  modu  var.  İlki  yanş 
modu,  bu  modda  kulenizi  ya  belli  bir 
sürede,  ya  da  rakibinizden  önce  belir¬ 
lenen  yüksekliğe  çıkarmanız  gerekiyor. 
İkincisi  hayatta  kalma;  zamanla  değil 
kendi  yeteneğinizle  yanşıyor,  üç  bloktan 
fazlasını  düşürürseniz  kaybediyorsu¬ 
nuz.  Sonuncuysa  bulmaca  modu  ve  bu 


modda  gelen  blokları  belirli  şekillerde 
yerleştirmeye  çalışıyorsunuz;  bir  kez 
daha,  tetris  gibi. 


adaletsiz  ve  sıkıcı  olabiliyor  oyun.  Ama 
4  kişiye  kadar  çoklu  oyuncu  moduna 
girdiğinizde  zevki  çok  ayn.  özellikle  de 
arkadaşınızla  aynı  ekran  üzerinden  oy¬ 
naması  müthiş  keyifli.  Buna  rağmen  fiyat 
biraz  uçuk,  konsol  için  45  Tl  vermenizi 
tavsiye  edemiyorum.  PS  Plus  ile  ücretsiz¬ 
ken  edinmediyseniz  uzak  durun  derim. 
Yok  edindiyseniz,  özellikle  çiftler  için 
ideal  bir  oyun  olduğunu  göreceksiniz. 
Belki  biraz  pahalı  ama  güzel  bir  hediye 
olarak  düşünülebilir?  © 


O  TÜR:  Bulmaca  O  YAPIM  /  DAĞITIM:  VVeirdBeard  Games  O  DİJİTAL  İNDİRME:  24  TL  (Steam).  45  TL  [PS  Storel  O  DAHASI  İÇİN:  ogz-1 07-trickyt 
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TOTAL  WAR: 
WARHAMMER 

CALL  OF  THE  BEASTMEN 

Khazrak  Baba’nın  bir  çiftliği  var... 


Homerakdağ 

□  otal  War:  Warhammeı'ın  ince¬ 
leme  yazısında  oyuna  müthiş 
hayran  kaldığımı  söylemiştim, 
belki  hatırlayanlarınız  olacaktır.  Aradan 
geçen  birkaç  ay  görüşlerimi  hiç  de 
değiştirmedi.  Şöyle  iki-üç  hafta  oyna¬ 
mayınca  yavaştan  ellerim  titremeye 
başlıyor.  Bana  kalsa  oyunun  içindeki  4 
(veya  ilk  hafta  bedava  dağıtılan  DLC'yi 
aldıysanız  5)  fraksiyon  birbirlerinden 
çok  farklı  olduğundan,  TWW  sırf 
bunlarla  bile  kendini  uzunca  bir  süre 


oynatmaya  devam  eder.  Ama  tabii  bu 
yeni  bir  fraksiyona  hayır  diyeceğimiz 
anlamına  gelmiyor. 

Ama  Cali  ofthe  Beosrmen’de  durum 
pek  de  iç  açıcı  değil  maalesef.  Paketin 
öncelikli  olayı  Canavaradamlar'ı  da 
oynanabilir  fraksiyon  olarak  oyuna 
dâhil  etmesi  tabii  ki.  Kendileri  hari¬ 
tanın  güneybatısında,  Bretonya'nın 
güneylerinde  konuşlanmış  durumda. 
Genel  olarak  dengeli  bir  ordu  yapıları 


var,  menzilli  birim  seçenekleri  biraz 
az  yalnızca.  Kaostan  etkilenmiş  yarı 
hayvan  birimlerin  tasarımlanysa  yine 
muhteşem  olmuş,  baktığınız  anda  o 
vahşeti  direkt  hissediyorsunuz.  Bu 
konuda  Canavaradamlar  diğer  S 
fraksiyondan  asla  geri  kalmıyor. 

Hayal  kırıklığı  yaşadığım  nok¬ 
taysa  Canavaradamlar'ın  oynanış 
olarak  diğer  S  ırkın  sunduğu 
özgünlüğü  sunamıyor  oluşu.  Kaos 
Savaşçılan'nın  ve  Yeşilderililer’in  m< 
kaniklerini  alıp  karıştırıp  "alın  oynayın' 
demişler  adeta.  Aynı  Kaos  Savaşçılan 
gibi  yerleşke  kuramıyorlar  ve  fethettik¬ 
leri  şehirleri  talan  ederek  para  kazanı¬ 
yorlar.  Ve  aynı  Yeşiklerililerln  Haaarbl 
gibi  işleyen  Hayvani  Hiddet  sistemine 
sahipler,  eğer  bolca  savaşırsanız  yanı¬ 
nızda  yapay  zekânın  yönettiği  ikinci  bi 
ordu  doğuyor. 


O  TÜR:  Strateji  O  YAPIM:  Creative  Assembly  O  DAĞITIM:  Sega  O  DİJİTAL  İNDİRME:  29  TL  (Steaml,  60  TL  IPlaystore)  O  YAŞ  SINIRI:  16+ 
O  DAHASI  İÇİN:  tinyuri.com/ogz- 1 07-canavaradamlar 


THIS  IS  THE  POLİÇE  Q 

Yılların  yorgunluğuna  inat  ayaktayım! 


Haresaybar 


□  ozlaşmış  bir  polis  departma¬ 
nındaki  emniyet  amiri  olarak 
idealleriniz  doğrultusunda 
hareket  ettiğinizde  kaç  gün  hayatta 
kalabileceğinizi  düşünüyorsunuz? 
Mafyalann  güç  kazanmak  için  savaş 
verdiği,  zengin  iş  adamlarının  arka 
bahçesi  olmuş  bir  şehirde  olduğunuzu 
düşünün.  Şehir  yönetimi  ve  belediye 
başkanı  ayrı  tellerden  çalarken  siz  de 
emekliliğe  ayrılmadan  önceki  son  180 
gününüzde  hayat,  onur  ve  en  önemlisi 
(!)  para  mücadelesi  veriyorsunuz.  Geri 
kalan  yaşamınızda  size  gerekli  olan  500 
bin  doları  biriktirmek  mi  önemli,  yoksa 
etliye  sütlüye  karışmadan  emekliliğinizi 
görebilmek  mi?  Eğri  oturup  doğru 
konuşalım;  hedefimize  ulaşmak  için 
hepimizin  doğrularımızdan  sapmak  zo¬ 
runda  kaldığı  bir  yer/zaman  olmuştur. 


Şimdiye  kadar  herhangi  bir  şey  beni 
yolumdan  almadı  diye  kendinizi  veya 
başkalarını  kandırıyorsanız  da,  This  is 
the  Poliçe  size  hayatı  hatırlatacaktır. 

İstemediğiniz  iki  seçenek  arasından 
en  az  istemediğinizi  seçmek  ve  suça, 
yanlışa  göz  yumarken  kendi  karakte¬ 


rinizden  ne  kadar  uzağa  gideceğinizi 
görmek  ilginç  bir  deneyim  olacak. 
Kaosun  hâkim  olduğu  bu  şehirde 
gündelik  olaylar  her  yerde  olduğu  gibi 
sizin  de  başınızı  ağrıtıyor.  Sahte  ihbar¬ 
lar,  gençlerin  mahalle  sakinlerine  sataş¬ 
ması,  intihar  girişimleri,  cinnet  geçiren 
insanlar,  uyuşturucu  satıcılarına  bas¬ 
kınlar  gibi  aklınıza  gelebilecek  bütün 
olaylarla  karşılaşıyorsunuz.  Hangisine 
kaç  adam  yollayacağınızdan  tutun  da, 
araştırılması  gerekilen  durumlarda 
dedektif  atamasına  kadar  birçok  yöne¬ 
tim  kararını  siz  veriyorsunuz.  Yeri  geldi¬ 
ğinde  polisleriniz  ne  yapacağını  bile¬ 
mediği  durumlarda  size  danışıyorlar 
ve  yol  göstermeniz  sonucunda  olaylar 
gelişiyor.  Basit  bir  polis  çağrısında  bir 
çeteyi  çökertecek  kritik  kişiyi  de  yaka¬ 
layabilirsiniz,  en  sevdiğiniz  polisinizi  de 
kaybedebilirsiniz.  Yaşayacağınız  olayla¬ 
ra  yönelik  daha  da  fazla  örneklendirme 
yapmak  istemiyorum  ki  o  an  geldiğiniz¬ 
de  şok  olun,  şaşırın;  uzun  zaman  sonra 
ilk  defa  bir  oyunda  hissettiğim  tatlı 
heyecanı  siz  de  yaşayın.  O 


O  TÜR:  Macera  O  YAPIM:  VVeappy  Studio  O  DAĞITIM:  THQ  Nordic  O  DİJİTAL  İNDİRME:  25  TL  (Steam)  O  DAHASI  İÇİN:  http://weappy-studio.com/ 
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O  TÜR:  Strateji  O  YAPIM:  Team  17  O  DAĞITIM:  Team  17  O  DİJİTAL  İNDİRME:  66  TL  ISteam],  60  TL  IPlaystorel  O  YAŞ  SINIRI:  - 
O  DAHASI  İÇİN:  team17.com 


ski  oyunları  benim  gibi  sizin  de  sevdiği¬ 
nizi  biliyorum.  Çocukluğumuzun  en  iyi 
anılannda  bu  oyunların  yeri  var  çünkü. 
Yıllar  sonra  kurup  baştan  oynamak  istediğinizdey¬ 
se  hissettiğiniz  şeyin  nostaljiden  ziyade  acıklı  bir 
hayal  kırıklığı  olduğunu  da  biliyorum.  Teknoloji¬ 
nin  getirdikleri  arasında  sadece  daha  iyi  grafikler 
yok  çünkü,  yeni  oyunlar  da  eskilere  kıyasla  her 
konuda  daha  efektif,  akıcı  ve  oynaması  daha  eğ¬ 
lenceli  hale  geliyor.  Bu  sebeple  çoğu  eski  oyuna 
devam  yapımları  tasarlandığında  orijinallerinden 
çok  farklı  hallere  geliyorlar;  bu  da  eskiyi  özleyip 
arayan  oyunculann  ister  istemez  hayal  kırıklığına 
uğramasına  neden  oluyor.  Buna  rağmen  zamanın¬ 
da  o  kadar  zekice  tasarlanmış  oyunlar  var  ki,  değil 
7-8  yıl,  1 5-20  yıl  sonra  bile  güncel  kalmalarını 
garanti.  Worms  markası  bu  tarz  çok  sayıda  oyuna 
ev  sahipliği  yaptı.  Oynaması  kolay,  ustalaşması  zor 
ve  -özellikle  arkadaşlarınızla  oynuyorsanız-  her 

1 Vorms  VV'MD'nln  serinin  kaçıncı  oyunu  oldu¬ 
ğunu  bilmiyorum.  Açıkçası  son  dönemde  o  kadar 


çok  Worms  oyunu  çıktı  ki,  bir  noktada  benim 
için  ipin  ucu  kaçtı.  Oyun  sayısından  öte,  yeni 
gelenlerin  seriyi  ileri  götürmek  için  fazla  çaba  sarf 
etmemesinin  de  bu  durumda  etkisi  var.  Birkaç 
küçük  özellik  dışında  fazla  yeni  bir  şey  sunma¬ 
dıklarından,  mantıklı  olan  şey  her  çıkan  IVorms'u 
almamak,  aradan  seçmece  takılmaktı.  Bu  yüzden 
özünde  oldukça  büyük  olan  oyuncu  kitlesi  bö¬ 
lündü  ve  bir  topluluk  olmayı  tam  anlamıyla  asla 
başaramadı.  Worms  WMD  (ne  yazık  ki  açılımını 
kimse  bilmiyor),  hem  ortalığa  saçılmış  1 Vorms 
oyuncularını  toparlamayı,  hem  de  yıllardır  aynı 
mekaniklere  dayanan  seriyi  özüne  zarar  verme¬ 
den  ileriye  taşımayı  planlıyor. 

“3.  Dünya  Savaşı'nı  bilmiyorum 
ama  dördüncüsü  solucanlar  arasında 
olacak"  Aliber  Alistein 

Geçtiğimiz  yıllarda  çıkmış  Worms  oyunlarından 
birini  (3D  olanlar  hariç)  oynadtysanız,  Worms 


WMO ye  yabancılık  çekmeyeceksiniz.  Oyunun  ana 
mekanikleri  tamamen  aynı.  Sıra  tabanlı  bu  strate¬ 
ji/platform  oyununda,  oyuncular  sırayla  kurtçuk¬ 
larını  kullanarak  rakibinin  kurtçuk  ordusunu  yok 
etmeye  çalışıyor  ve  herkes  öldükten  sonra  sahada 
solucanı  kalan  oyuncu  galip  geliyor  yani.  Hforms'ü 
bu  kadar  eşsiz  ve  eğlenceli  kılan  şey,  çok  ama  çok 
sayıda  faktörün  oyunun  gidişatını  etkileyebili¬ 
yor  oluşu.  Roketinizi  atmayı  beklerken,  sıra  size 
geldiğinde  rüzgârın  yön  değiştirmesi  veya  oyun 
alanına  biraz  zaman  harcayarak  alabileceğiniz 
bir  silah  paketi  düşmesi  hemen  hemen  her  şeyi 
değiştirebiliyor. 

Worms  WMDr yi  diğer  oyunlardan  ayıran  üç 
büyük  yenilik  var.  Bunlardan  ilki  artık  oyunlara 
araçların  eklenmiş  olması.  Helikopter  ve  savaş 
robotu  gibi  araçlar  solucanlara  üstün  manevra 
kabiliyeti  ve  ateş  gücü  sağlayabilirken,  onu  sü¬ 
ren  solucana  da  ciddi  anlamda  koruma  sağlıyor. 
Bunun  yanı  sıra  taretler  ve  benzeri  kurulabilir 
saldın  silahları  da  yeri  geldiğinde  çok  can 
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LÜTFEN  OYUNUN  SONUNA  KADAR 
TÜNEL  KAZAN  O  GICIK  OYUNCULAR¬ 
DAN  OLMAYIN. 


yakabiliyor.  Araçların  olduğu  maçlarda  çoğu  oyuncunun 
taktiklerini  bunlara  göre  yaptıklarını  söylemek  yalan  olmaz. 
Sıranız  biterken  aracınızı  nereye  park  ettiğinizi  unutmayın, 
çünkü  kendi  sıralarında  düşman  solucanlar  sizi  aracınızdan 
atabiliyorlar. 

Worms  her  zaman  rastgele  oluşan  alanlarda  oynandı  ve 
gerçek  tepkiler  veren  sıvı  fizikleri  haricinde  geçmiş  oyunlar¬ 
da  bu  konuda  büyük  değişiklikler  yapılmadı.  IVMD  devreye 
kapalı  alanları  sokmuş.  Yani  ev  veya  kule  gibi  binaların  içini 
bir  şekilde  içeri  girmeden  göremiyorsunuz.  Öte  yandan, 
oyuncu  kuledeki  kurtçuklardan  birini  oynattığında  zaten 
içerisi  gözlemlenebildiği  için  tam  olarak  nasıl  bir  artısı  ol¬ 
duğunu  çözemedim  doğrusu.  Bir  de  silah  ve  diğer  paketler 
genel  olarak  bu  yapıların  içinde  daha  çok  çıkıyor.  Dolayısıyla 
buraları  kontrol  altında  tutmanın  faydaları  olsa  da,  genel 
olarak  roket  ve  bomba  menzilinden  uzak  mağaralara  girmek 
daha  mantıklı. 

Oyuna  can  veren  üçüncü  ve  favori  yeniliğimizse  artık 
yeni  eşyalar  yaratıp  modifiye  edebiliyor  oluşumuz.  Düşen 
kutulardan  parçaları  toplayarak  veya  mevcut  silahları  kırarak 
yeni  silahlar  yaratmak  mümkün.  Hayır,  dinamit  kınp  pompalı 
tüfek  yapmak  gibi  anlamsız  uğraşlardan  bahsetmiyorum. 
Aksine  süper  koyunu  alıp  onu  zehirli  veya  yanından  geçtiği 
solucanları  çarpan  elektrikli  koyuna  dönüştürmekten  bahse¬ 
diyorum.  Her  zaman  her  silah  ve  kombinasyon  işe  yaramasa 
da,  eğer  ne  yaptığınızı  biliyorsanız  sonunda  maçın  kaderini 
değiştirecek  silahlara  sahip  olabiliyorsunuz.  Genelde  bunun 
yerine  haritanın  yarısını  kendi  takımınızla  birlikte  havaya 
uçuran  saçma  silahlar  yapıyor  olacaksınız  ama  elden  ne 
gelir? 

Worms'un  artık  markalaşmış  özelliklerinden  biri  de  güçlü 
görsel  dilidir.  Bu  dili  değiştirmemek,  oyuncu  kitlesini  kaybet¬ 
memek  adına  olumlu  bir  hamle  olsa  da  bir  noktadan  sonra 
her  oyunun  birbirine  benzemesi  az  biraz  can  sıkıyordu. Team 
17  ekibi,  solucanlar  ve  animasyonları  başta  olmak  üzere  bu 
sorunu  el  çlzlmleriyle  çözmüş.  Solucanlar  artık  hem  daha 
detaylı  hem  de  daha  şık  görünüyorlar.  Kamera  çok  uzaklaştı¬ 
ğında  bile  neyi  nasıl  yaptıklarını  görmek  mümkün. 


“0  ELİNDEKİ  DİNAMİT  Mİ?" 

Oyunun  çoklu  oyuncu  modu  kadar  tek  kişilik  içeriği  de  hiç 
olmadığı  kadar  sağlam,  ödülleri  açılabilir  şapkalar  ve  sesler 
olan  görevlere  ek  olarak,  ciddi  anlamda  göreve  dayalı  özel 
maç  modları  mevcut.  Yani  oyunu  ve  seriyi  bilmeseniz  bile 
sıradan  görevleri  yaparak  bir  Worms  canavarına  dönüşme 
imkânınız  var. 

Puanlı  maç  sistemi  de  hiç  fena  çalışmıyor  açıkçası.  Eğer 
kendinize  güveniyorsanız  en  azından  bir  kez  olsun  puanlı 
maçlardan  birine  katılıp,  rakibinizle  kapışmanızı  isterdim.  Bu¬ 
nun  haricinde  sağlam  harita  editörü  ve  iyi  çalışan  çevirimiçi 
alt  yapısı  da  çok  canlar  yakacak  gibi  duruyor.  Gerek  büyük 
gerekse  de  küçük  gruplar  için  maç  ayarlayıp  yapmak,  sürele¬ 
ri  ve  bonuslan  değiştirmek  fazlasıyla  kolay  olmuş.  Artık  eskisi 
gibi  arkadaşlarınızı  oyun  günlerine  çağıramasanız  bile,  inter¬ 
net  üzerinden  zevkli  maçlar  yapacağınıza  hiç  şüphem  yok. 

Oyunun  hiç  mi  sıkıntısı  yok  derseniz,  açıkçası  gözüme 
batan  aman  aman  bir  şey  yok.  Eskiden  biraz  olsun  kendini 
ciddiye  alan  bir  oyunken  artık  özellikle  kalabalık  maçlarda 
Worms  WMD  direkt  şamataya  dönüşüyor.  Üretilebilen  silah¬ 
lar  ve  beraberinde  gelen  bombalar  o  kadar  güçlü  ki,  çoğu 
zaman  hemen  oyunun  başında  solucanlarınızın  yarısı  ölmüş 
oluyor.  Eski  oyunlarda  keskin  nişancı  misali  roket  ve  el  bom¬ 
bası  atabilmenin  değeri  büyüktü.  Ne  yazık  ki  aynı  duyguyu 
bu  oyunda  o  kadar  yaşayamadım. 

Womts  WMD,  solucanların  hayatta  kalması  ve  ileride  ço¬ 
cuklarımızın  da  bu  sevimli  oyunu  oynayabilmeleri  için  doğru 
yönde  atılmış  küçük  bir  adım.  Çok  oyuncu  alt  yapısı  fazla 
sağlam  olmasaydı  bu  oyuna  bu  kadar  bol  keseden  not  verir 
miydim  bilmiyorum.  Eğlendim  ama  ya!  Hem  de  çok  eğlen¬ 
dim.  Nostaljiden  ve  eskiden  bu  kadar  beslenen  bu  yapımın 
görevi,  beni  o  oyunları  oynadığım  yaşlardaki  hislerime  ta¬ 
şımak  olmalı.  Worms  beni  bundan  10  yıl  öncesinde  olduğu 
gibi  güldürdü,  kızdırdı  ve  bol  bol  da  heyecanlandırdı.  Seriyi 
bilseniz  de  bilmeseniz  de  giriş  seviyesi  için  oldukça  başarılı 
bir  oyun  var  ortada.  Bu  dururken  genel  olarak  birbirinin 
aynısı  Worms  ovunlanna  göz  atmak  isteyeceğinizi  hiç  mi  hiç 
sanmıyorum.  © 
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Ubisoît  bizimle  eğleniyir 


□  bisoft,  her  sene  çıkarması  hasebiyle  uzun  süredir 
kabak  tadı  veren  AAA  oyunların  dışında  (buraya  en 
çok  AC  serisi  yakışıyor  değil  mi?),  arada  sırada  Childof 
Ught  ya  da  G row  Home  gibi  tatlı  sürprizler  de  yapıyor.  Herkesin 
aklının  ya  da  klavyesinin  No  Man's  Sk/da  olduğu  bir  dönemde, 
Groıv  Up'ı  siz  sevgili  okurlarımızın  radanna  sokmak  gibi  önemli 
bir  amme  hizmeti  de  bana  kalmış  durumda.  İyi  ki  de  kalmış 
valla. 

İHSAN  IN  FASULYE  SIRIĞI 

Benim  fasulye  sırığını  bilmezsiniz  tabii;  ama  masal  kahrama¬ 
nı  Jack'inkini  bilirsiniz.  Aranızda  Groıv  Home  oynayanlar  varsa, 
orada  bitki  besleyerek  onu  arşın  en  tepelerine  kadar  uzatma 
hissiyatının  bu  enteresan  masaldaki  gibi  hissettirdiğini  anım¬ 
sayacaktır.  Groıv  Up  da  aynı  hissiyatı  daha  büyük  ve  renkli  bir 
dünya,  dört  tane  'starplant'  ve  yeni  yeteneklerle  geliştirerek 

Bilmeyenler  için  esas  çocuk  B.U.D.  kimdir  anlatalım:  Bu  tatlış 
arkadaşımız  farklı  gezegenlerdeki  bitkileri  inceleyip  arşivleyen 
bir  botanik  robotu.  Bu  seferki  görevinde,  gemisi  M.O.M.'ın 
(evet,  tam  bir  anne-oğul  ilişkisi  de  var  aralannda)  kaza  sonucu 
düştükleri  gezegenin  farklı  noktalarına  saçılmış  parçalannı  an- 
yor.  Bu  parçalar  epey  yükseklerde,  bir  şekilde  yukanya  çıkma¬ 
nın  yolunu  bulmanız  lazım.  Sonunda  bütün  parçalar  tamam 
olunca  da  Ay’a  gidiyoruz  ve  gemiyi  fonksiyonel  hale  getirince 
oyunun  ana  hikâyesi  sonianıyor.  Ama  ortada  daha  toplanacak, 
uçuş  gücünüzü  etkileyecek  iyileştirmeleri  sağlayacak  kristaller 


TOHUMLAR  FİDANA,  FİDANLAR  ORMANA 

Oyunda  bir  yerden  bir  yere  hareket  etmek  ve  bir  şeyler 
keşfetmek  çok  zevkli.  Hareketlilik  ilk  oyunun  aksine  hem  dikey 
hem  de  yatay.  Dikey  hareketliliğimizi  genel  olarak,  gezegenin 
farklı  noktalanndan  tarayarak  veri  tabanına  eklediğimiz  bitki 
tohumları  ve  starplantler  sağlıyor.  Yatay  hareketliliği  belir¬ 
leyense  takma  kanatlar  ya  da  topa  dönüşme  gibi  haritanın 
farkı  noktalarından  edinebildiğimiz  yeni  yetenekler.  Ne  kadar 
yetenek  kazanır  ve  kristal  toplarsanız  uçuş  gücünüz  o  kadar 
sofistike  bir  hal  alıyor.  Bu  sayede  oynanış  da  daha  keyifli  ve 
çeşitli  oluyor  tabii. 

Bu  noktada,  Grovv  Up’ın  fiziklerine,  tıpkı  öncülünde  olduğu 
gibi,  aynca  şapka  çıkarmak  lazım:  B.U.D.'ın  o  peltek  yürüyüşü, 
tırmanışın  oldukça  gerçekçi  olması,  kanatlanman  rüzgâr 
yönüne  göre  hava  dolması  gibi  başarıyla  işlenmiş  fizik  de¬ 
tayları,  gözünüze  kestirdiğiniz  uzak  ya  da  yüksek  bir  noktaya 
vardığınızda  aldığınız  tatmin  hissini  katlıyor.  Yine  de  araştırma 
kısmının  ilk  oyuna  göre  oldukça  basitleştirilmiş  olması  hayal 
kınklığı  gibi  gelebilir. 

Sözün  özü,  bu  oyun  olmuş.  B.U.D.  ile  ilk  defa  tanışacaksanız 
belki  oyun  sonunda  Groıv  Home'u  da  satın  alıp  oynamak 
isteyebilirsiniz.  Oynayınız  efendim,  B.U.D.  sevildiğini  bilince 
çok  mutlu  oluyor.  O 


v 
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Her  şey  gerçekten  çok  güzel 

Sevgili  arkadaşlar, 
elimde  hiç  fena  ol¬ 
mayan  bir  geç  kalmış 
oyunlar  listesi  birikse 
de  mesajlarınızı  her 
zaman  beklediğimi 
belirtmek  istedim. 
Nazik  mesajı  için  H. 
Tuncer  Kaya  kardeşi¬ 
mize  teşekkür  ederim 
ayrıca.  Son  1  -  IS 
yılda  piyasaya  çıkmış, 


miz  oyunlar  arasından 
önerilerinizi  noyan@ 
oyungezer.com.tr 
adresine  gönderebi¬ 
lirsiniz,  yalnız  erken 
erişimdeki  ve  çok  yeni 
oyunları  dikkate  al¬ 
mayın  lütfen.  Çekilişte 
Tropico  4  adlı  klasiği 
kazanma  şansınız  var, 
geç  kalmadan  görüş- 


Tom  Clancy'nin,  yeni, 
1987'  de  yayımlanmış  bir 

Patriot  Games.  Aksiyon 
ve  casusluk  muhabbeti, 
akıcı  ve  hızlı  tempoda 
anlatılmış  gene,  bulabi-  ı 
lirseniz  kaçırmayın.  1 


■ıımım  geç  kalan  m 


Kapı  tekmeleme  stratejisi 


nümlü.Tam  teçhizattı  elemanlarımızı  tepeden  minik  birer 
kafa  ve  silah  şeklinde  görüyoruz  görevler  boyunca.  Görev¬ 
ler  giderek  zorlaşıyor,  "Ee,  çok  kolay"  dedirten  bir  iki  eğitim 
görevinden  sonra  bir  soluk  alıp,  düşmanın  yerini,  sayısını, 
konumunu  saptayıp,  ona  göre  sıraladığınız  taktikler  uygu- 


Jumanji  filmindeki  gibi,  video  oyunlarının  içinde 
yaşama  imkânım  olsaydı,  herhalde  cidden  zorlu 
görevlerin  altından  kalkan  binlerce  oyun  karakteri  ve 
yardımcı  npc’e  bol  bol  “Sizin  de  işiniz  zor  be  abL." yorumu 


TEPEDEN  GÖRÜNÜMLÜ  TAKTİKLER 

Minik  sıfatını  kullandım,  zira  oyunumuz  tepeden  görü- 


■  Q  Dishonored  (PC) 

■  2.  No  Mon's  Skv  fPS41 

ID  Deus  Ex  Monkind  Divided  (PC) 

2.  Watch  Doas  2  (PC) 

II  3  Crysis  2  (PC) 

3.  FIFA  16  (PS4) 

||  4.MlBTheShowl6(PŞ4J 

4.  Horizon  Zeıo  Dawn  (PS4) 

5.  Sleep  (PC) 

İNCELEME  IS™* 


O  TÜR:  Spor  O  YAPIM:  Cyanide  Studio  O  DAĞITIM:  Focus  Home  Interactive  O  KUTULU  FİYATI:  198  TL  O  DİJİTAL  İNDİRME:  U9  TL  IPS  Storel 
O  YAŞ  SINIRI:  3+  O  DAHASI  İÇİN:  letour-games.com/game/tdf 


TOUR  DE  FRANCE  2016 

Bir  tur  oynayabilirim 

■  NOYAN  AKATLI 


SARI  MAYONUN 
KOŞUSU 

Fransa  Turu'nda  her 
yıl  akılda  kalıcı,  ilginç 
olaylar  olur.  Bu  yıl  gözüme 
çarpan  olaysa  sarı  mayoyu 
giyen  Chris  Froom'un  bir 
kaza  sonrası  yedek  bisiklet 
almak  için  yokuş  yukarı, 
fedakârca  koşmasıydı.  Ku¬ 
rallara  göre,  bitiş  çizgisini 
bisiklet  selesinde  geçmek 
gerekiyormuş,  bu  renkli 
olay  sayesinde  öğrendik  bu 
bilgiyi  de.  Ayrıca  oyunda 

isim  ve  resimleri  doğru 
-  tamken,  Chris  Froom 
"C.  Froox"  diye  yazılmış, 
lisans  sorunlarından  dolayı 


□  limpiyatlar  ve  Dünya 

KupasTndan  sonra,  kuşkusuz 
en  büyük  spor  organizasyon¬ 
larından  biri  Fransa  Bisiklet  Turu.  Bu 
yaz  gerçekleşen  olimpiyatların  resmi 
oyunu  çıkmadı,  PES  in  EURO  16  futbol 
yapımını  denemeye  de  benim  fırsa¬ 
tım  olmadı.  Birkaç  yıldır  ara  verdiğim 
Fransa  Turu'nun  bu  yılki  oyununaysa 
bir  göz  atayım,  bisiklet  selesinde  biraz 
yarışayım  dedim.  Bakalım  ne  yenilikler, 
güzellikler,  bunlann  yanında  gerçek 
turda  olduğu  gibi  ne  gibi  sorunlar  var 
hep  birlikte  görelim  sevgili  sporsever 
Oyungezerler. 

BİSİKLET  TURU  TAKIM 
OYUNUDUR 

Kulağa  ve  göze  bireysel  bir  dal 
gibi  gelse  de,  işin  aslı  bisiklet  turları 
mükemmel  birtakım  uyumu,  kadro 
kimyası  ve  dayanışma  gerektiriyor. 
İtiraf  edeyim,  bisiklet  sporunu  da  tıpkı 
beyzbol  gibi,  konsol  oyunlarından 
öğrendim.  Tam  öğrenmiş  de  sayılmam 
gerçi,  zira  etabın  doğal  yapısına,  eği¬ 
mine,  uzunluğuna,  doğa  şartlarına 
ve  rakiplere  göre  değişen  türlü  çeşit 
strateji  ve  taktik  üretiyor  iddialı  ta¬ 
kımlar  ve  bunların  çoğu  hakkında  bir 
bilgim  yok  henüz.  Peki,  teknik  taktik 
bilgi  yetersizliğim  Tour  de  France 
serisini  oynamama,  dahası  keyif  alarak 
oynamama  engel  oluyor  mu?  Samimi 
ve  net  bir'hayır'ile  yanıtlıyorum  bu 
kritik  soruyu. 


ilk  gözüme  çarpan  ve  yaklaşık  1 1  -1 2 
saat  kadar  oynadığım  ProTeam  mo- 
dunu  beğendim  genel  hatlarıyla.  isim, 
forma,  sponsor  gibi  basit  ayrıntılarla 
kurduğumuz  takımı,  giderek  uzayan, 
zorlaşan  ve  Fransa  Turu’yla  biten  etap¬ 
lardan  oluşan  sezonlarda  yarıştırıyoruz. 
Aynı  stüdyonun  yaptığı  Pro  Cycling 
Manager  ile  karışmasın  ama.  Her  yarış¬ 
ta  bir  bisikletçi  bizim  kontrolümüzde 
oluyor,  takım  arkadaşlarımıza  bazı 
komutlar  verebiliyor  hatta  kontrollerini 
de  alabiliyoruz  istersek.  Atak  yapması 
gereken  sporcuyu  kontrol  edebilmek 
akıllıca  olmuş,  gerçi  komutları  iyi  uygu¬ 
luyor  zaten  yapay  zekâ. 

DAYANIKLILIĞA  DAYALI 
DERECELER 

Gerçekte  olduğu  gibi  oyunda  da 
dayanıklılık  çok  önemli.  Sprint  veya 
tırmanış  ara  kapısında  mı  hızlanacak¬ 
sınız  yoksa  gücünüzü  bitiş  çizgisine  mi 
saklayacaksınız?  Enerji  veren  jetlerin 
yenilendiği  bölgeden  geçmeden  jel 
sürüp,  enerji  ban  yiyip  güç  tazelemesi 
yapmak  işe  yarayabiliyor. 

Kontroller  basit  ve  kullanışlı.  Ara- 
yüzse  biraz  gereksiz  karmaşık,  telsiz 
komutuna  basıp  oyunu  durdurduğu¬ 
muzda  tüm  takım  arkadaşları,  komut 
listeleri  ve  önerilen  taktikler  ekranı 
doldurup  kafa  karıştınyor,  alışana  ka¬ 
dar  bir  iki  dakika  bu  yazılan  incelerken 
buluyorsunuz  kendinizi,  ileri  sarma 


GERÇEK  BİR  BİSİKLET  YARIŞININ  HEYECAN  VE 
TEMPOSUNU  GAYET  GÜZEL  VERİYOR  OYUN. 


sistemiyse  iyi  olmuş,  ara  kapı  ve  bitiş 
çizgisinden  5-10  km.  öncesine  kadar 
ileri  sararak  oynadım  genellikle. 

Sunumsa  bisikletçilerin  yüzlerin  aynı 
olması  (serinin  kronikleşmiş  eksiği) 
dışında  fena  değil  diyebilirim,  özellikle 
Fransa  Turu’nu  izlediğim  günlerde  yap¬ 
tığım  karşılaştırmalarda,  manzaraların, 
yolların  gerçeğe  benzerliğini  takdir 
ettim  çoğu  zaman.  Sunucu  ve  takım 
kaptanımız  ara  sıra  yorum  yaparak 
heyecanı  artırıyorlar  yanşlarda.  Mü¬ 
tevazı,  oynanabilir  bir  yarış  oyunu  var 
elimizde.  Bisiklet  meraklılarına  tavsiye 
eder  ve  ikinci  sezona  devam  etmek 
üzere  huzurlarınızdan  aynlırım.  © 


98  I  vHm.oyung'ler.com.tr  | 


I  Eylül  20H 


Cowabunga,  sevgili 
mod  sever  okur!  Man- 
kind  Divided'ın  aşkıyla 
yanarken  aklımda 
hep  bir  beklenti  vardı: 
"Umanm  bu  sefer  mod 
yapma  araçları  yayın¬ 
larlar."  Bu  ay  modlara 
geçmeden  önce,  çıkan 
oyunların  mod  deste¬ 
ğiyle  gelmesinin  sınırsız 
faydalarını  bir  hatır¬ 
latayım  dedim.  (Belki 
Fransızca  bilen  birileri 
Eidos  Montreal'e  oku¬ 
tur  falan,  bilemiyorum 
:))  Aslında  fazla  laf  dök¬ 
meye  gerek  yok  -  Bakın 
STALKER  serisine,  bakın 
Minecraft'a,  bakın 
DayZ,  Garry's  Mod  ve 
Counter-Strike’a!  Mod- 
lar,  oyunlann  raf  ömrü¬ 
nü  adeta  sonsuz  hale 
getiriyor  -  günümüzde 
HALA  ilk  Deus  Ex  için 
modlar  çıkıyor  mesela, 
düşünebiliyor  musu¬ 
nuz?  Hatta  aslında 


mıyoruz  ama  her  ay 
eski  NES  ve  SNES  oy  un¬ 
lanma  bile  modlanmış 
ROM'ları,  bununla 
ilgilenen  piyasanın 
forumlarında  dolaşı¬ 
yor!  Fazla  yerimiz  yok, 
ama  yapımcılar;  lütfen 
mod  desteği  sağlayın. 
Herkesin  sadece  fayda¬ 
sınadır  mod,  güzeldir, 
güzelliktir.  Kaldı  ki  kay¬ 
nak  koduna  sahip  olan 
sizler  için  bu  olayın  hiç 
de  zor  olmadığını  da 
herkes  biliyor  artık,  bizi 
yemeyin.  Mod  paketi 
yayınlayın,  çakmaya¬ 
yım  o  güzel  kafanıza 
N7ano-blade1mi. 


namalı  değili 
httpMnyuı 
07-  mod04  aı 


oldu.  Oynanış  videola¬ 
rından  anlamıştım  hızlıca 
rutine  bağlayan  anlamsız 
bir  kaynak  toplama  ma¬ 
ratonu  olacağını.  Oynanış 
baş  döndüremeyince,  inşa 


•  bozucu  elementleri 
dan  kalkabilse.  İşte  tan 
ak  bunu  arayanlar  için 


olan  bir  oyun  bence  NMS, 
dolayısıyla  karamsarlığa 
kapılmayın;  birkaç  ay  sonr; 
gelişen  modlarla  oyunu 


oynamakta ; 


Şimdilik  son  olarak  NMS 
kadar  screenshot  dostu  bir 
oyun  için,  canınız  fotoğraf 
çekmek  istediğinde  HUD 
elementlerinizi  tek  tuşla 
iptal  edebilen  NoHUD'ın 
dosyalarını  da  http://tin- 
yurl.com/ogz  1 07-mod06 
adresinde  bulabilirsiniz 


taktikleri  ve  Sith  kültürüne  dalan  keyifli 
hikâyesiyle  TSW2,  başta ‘tek  oyunculu  r 
acaba' diye  şüpheci  yaklaşan  bana,  ‘Jed 
gibi  oluyor  oğlum  işte!' yanıtını  vermiş  ı 
mutluyum!  httpMnyurl.com/ogz107-i 
adresine  tıklayıp,  TSW2'yi  denerseniz  si; 
mutlu  olabilirsiniz  (Duran  sular  şimdi  al 
devam  edebilir  bu  arada.) 


daki  sinir  sesten  kurtuls 
Yaşam  desteğiniz  iyice 


YOKSA  BUNLARI  KAÇIRDINIZ  MI? 

BU  AYIN  OLAYI  TABİİ  Kİ  NO  MAN'S  SKY'IN  PATLAMASI,  İKİ  HAFTADA  OYUNCULARININ  YAKLAŞIK  %90'INI  KAYBETMESİYDİ.  HAFİFLEYEN  CÜZDA¬ 
NIYLA  KALDI  ÇOĞU  İNSAN.  DEMEK  Kİ  NEYMİŞ?  HEMEN  GAZA  GELMEMEK,  ÖNCE  BİR  İNCELEMELERİNİ  BEKLEMEK  GEREKİRMİŞ. 


TİM  BURTON’IN 
İLHAM  PERİLERİ 

Gotik  ve  karanlık  tarzıyla  nam 
salan  Burton'ın  işlerinde  her  ne 
kadar  bolca  Johnny  Depp  görsek 
de  filmlerinde  her  daim  güçlü  ve 
bağımsız  kadınların  da  yeri  olmuş¬ 
tur.  Yönetmenin  ilham  perilerine 


Başkalarından  farklı,  size  özel  bir  yeteneğiniz 
vana  ve  bu  yeteneğinizi  de  kendinize  sakla¬ 
ma  şansınız  yoksa  insanlar  peşinizden  ayrıl¬ 
maz.  Sanki  bir  sirk  hayvanıymışsınızcasına 
sürekli  olarak  bu  yeteneği  sergilemenizi  beklerler, 
örneğin  resim  mİ  çiziyorsunuz,  'sen  şimdi  beni 
çizebilir  mlsınfler  veya  müzikle  uğraşıyonanız  'şu 
gitan  bir  tıngırdatsana  kanka'  nidaları  çevrenizden 
eksik  olmaz.  Çünkü  farklı  olmak,  farklı  düşünmek, 
çoğunluk  gibi  olmamak  avantajlan  olsa  da  zordur 
ve  insanlann  size  bakışlannı  bir  ömür  boyu  hisse¬ 
deniniz. 

Sinemada  bu  tip  normal  dışı  tipleri  en  çok  dert 
edinen  kişiyse  şüphesiz  Tim  Burton.  Vlncent'dan 
Edvvard  Makaseller'e,  Batman'den  Ed  Wooda  kadar 
uzanan  tuhaf  karakterler  galerisine  sahip  filmle¬ 
rinde  hep  bu  toplum  dışına  itilmiş,  İtilmese  bile 
normal  olarak  kabul  ettiğimiz,  bayağı  sınırla nn  öte¬ 
sinde  yer  alan  insanlan  konu  edindi  Burton.  Tabii 
Ransom  Rlggs  ir  best  seller  kitabı  M/ss  Peregrine's 
Home  for  Peculıar  Chiidren  sinemaya  uyarlanacak 
dendiğinde  de  stüdyolann  aklına  gelen  ilk  isim 
olmuş  kendisi.  Kabul  etmekte  tereddüt  etmemiş 
zaten  bu  teklif)  ünlü  yönetmen.  Zira  son  dönemde 
Blg  Eyes  harici  (ki  onun  da  havası  çabuk  sönmüştü 
ödül  sezonunda)  dişe  dokunur  bir  şey  çıkartamayan 
Burton'ın  bildiği  sulara  dönmesi  ve  hit  bir  iş  çıkarta¬ 
bilmesi  için  harika  bir  fırsat  Miss  Peregrine. 

Konu  tam  Burton'lık:  Esrarengiz  bir  şekilde  ölen 
çok  sevdiği  dedesinin  ardından  depresyona  giren 
16  yaşındaki  Jacob  Portman,  çeşitli  olaylar  sonu¬ 
cunda  kendisini  üzerinde  koca  bir  malikine  olan  bir 
adada  bulur.  Burası  özel  yetenekleri  olan  çocuklann 
sığındığı  (X-Men  demeyin  hemen,  ben  az  sonra 
diyeceğim)  bir  yetimhanedir  ve  yöneticisi  de  gotik 
güzel  Eva  Green'in  hayat  verdiği  Miss  Peregrine'dir 
(Eva'nın  askerleriyiz).  Burada  barınan  çocukların 
yetenekleri  takdir  edersiniz  kİ  pek  de  öyle  sıradan 
değil.  Kimisi  arılara  hükmedebiliyor,  kimisi  havadan 
daha  hafif,  kimisi  aşırı  güçlü  ve  bir  diğeri  de  kafası¬ 
nın  arkasında  kocaman  bir  ağıza  sahip.  Bu  arkadaş¬ 
lar  2.  Dünya  Savaşı'ndaki  belli  bir  günde  yaşıyorlar. 


Miss  Pereghne'in  zamanı  geri  alabilen  saati  sayesin¬ 
de  her  gece  günü  geri  alıyorlar  ve  bu  böyle  sürüp 
gidiyor.  Tabii  tüm  bu  ilginçliğin  içine  düşen  Jacob 
"ben  nereye  geldim  arkadaş?*  m  oduna  girse  de 
burada  olmasının  kendi  tuhafhğtyh  alakalı  olduğu¬ 
nu  anlaması  uzun  sürmüyor. 

Açık  konuşayım  ilk  fragmanlardan  beri  film  hak- 
kındakl  beklentilerim  yüksek.  Zira  hem  Burton'ın 
elinde  onun  İçin  biçilmiş  kaftan  bir  materyal  var, 
hem  de  kadro  gerçekten  çok  iyi.  Üstüne  filmin 
uyarlandığı  (dilimize  de  çevrilen)  kitabın  eski  fotoğ¬ 
raflardan  derleme  hali  oldukça  otantik  bir  havaya 
sahip  ve  bu  görsellik  pelikülde  gayet  güzel  işleye¬ 
cektir.  Aynca  yönetmenin  bu  sefer  olabildiğince  az 
bilgisayar  efekti  kullanma  gayreti  de  bize  ihtişamlı 
ve  atmosferik  setler  olarak  geri  dönmüş.  Zaten 
Tim  abi  sen  set  adamısın,  boşver  CGI’f  demiştik 
Alice  zamanlarında  da  dinletememiştik.  Neyse. 

Dark  Shodovvs  da  o  yoldan  dönmüştü  en  azından. 
Ne  diyorduk?  X-Men  diyecektik.  Filmin  senaryo 
kısmına  baktığımızda  ise  çok  sevdiğim  X-Men  -  First 
Oass,  Stordun,  Kkk-Ass  ve  Kingsman:  Secret  Service 
senaryolarını  yazan  Jane  Goldman  hanımefendiyi 
görüyoruz.  Kendisi  bol  karakterli  filmleri  bir  arada 
tutan  o  sihirli  dokunuşa  sahip  olduğunu  daha  önce 
de  kanıtlamış  güvenilir  bir  sima  İşin  kitabı  okumuş¬ 
lar  cephesine  baktığımızdaysa  ufak  çaplı  bir  hüsran 
görüyoruz.  Şöyle  kİ;  kitaptaki  bazı  önemli  karakter¬ 
lerin  yeteneklerinin  değiştirilişi,  sıfırdan  eklenen 
karakterler  ve  olay  örgüsündeki  bazı  değişiklikler 
hayranlan  biraz  sinirlendirmiş  görünüyor.  Lâkin  bu 
Burton’ın  uyarlamalarında  hep  gördüğümüz  bir 
durum  olduğundan  ve  edebiyatla  sinemanın  farklı 
anlatım  yöntemleri  ve  tempo  anlayışlarına  sahip  ol- 
malarmdan  sebep  ben  çok  takılmadım  bu  konuya. 

Ama  her  ne  olursa  olsun  Burton'ın  sevdiğimiz 
gotik  atmosferine  ve  tu  hafi  ıklan  na  dönmüş  olduğu¬ 
nu  görmek  gayet  güzel  bir  durum.  Kendi  özel  yan¬ 
larımızın  abartılı  bir  aynada  boy  göstereceği  filmin 
en  kötü  ihtimalle  sıkmayacağını,  en  iyi  ihtimalle  de 
süper  bir  eğlencelik  olmasını  bekliyorum.  Unutma¬ 
yın,  tuhaflıklarımız  değerlidir. 


O  YÖNETMEN:  Tim  Burton  O  OYUNCULAR:  Eva  Green,  Asa  Butterfield,  Ella  Purnell,  Samuel  L.  Jackson 
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V Hâlbuki  fragmanlar  ne  güzeldi,  değil  mi?  Ağzımızı  sulandıran  pek  çok  film  geldi  geçti  yaz  aylarında 
(hatta  işin  içine  Mayıs'ı  da  katalım)  lâkin  kaçı  beklentileri  karşılayabildi,  hangisi  yerin  dibine  gömüldü 
bir  derleyelim  istedim.  Zira  özellikle  bu  yaz  ortalık  gömme  festivaline  döndü  ve  izleyiciler,  eleştirmenler 
ve  stüdyolar  resmen  ne  yapacaklarını  şaşırmış  gibiydi.  O  halde  buyurun  bu  yazın  hikâyesine. 


mmm 


SONY,  REBOOT,  YENİDEN  YAPIM  VE  DEVAM  FİLMLERİ 


Ağustos  sonunda  vizyona  giren  ve  gişede 
ihtişamlı  bir  şekilde  yerle  yeksan  olan 
Ben-Hur  gösterdi  ki  Hollyvvood'un  son  3 
sezondur  (Noa/ı,  Exodus:  Gods  andKings ) 
devam  eden  dini  epikleri  yeniden  çekme 
veya  yeniden  yorumlama  trendi  son  bulacak 
gibi.  Filmlerin  vasatlığı  bir  yana,  özellikle 
gençlerin  bu  filmlere  ilgi  göstermeyişi  de 
önemli  bir  etken.  Azalarak  bitsinler  lütfen. 
2015  yılı  devam  filmlerinin  anlı  şanlı  yılıydı 
hatırlarsanız,  Jurossic  World  ve  The  Force 
Avvakens’m  başı  çektiği  listeye  kaynak  yapan 
Avengen  Zye  arkalardan  7.  Hızlı  ve  Öfkeli 
yetişmiş,  Minlom  da  dünya  çapında  5.  film 
olmuştu.  Bu  yıl  durumlar  biraz  daha  farklı 
gelişti  onlar  açısından.  Uzun  yıllar  sonra 
gelen  devam  filmleri  dndependence  Doy  2, 


lisney  büyük  firma.  Bu  yazın  en  çok  hasılat 


yaşında  hayata  gözleri¬ 
ni  yumdu.  Uzun  sürediı 
hasta  olan  oyuncu  en  s 
The  Force  Avvakens'ın  1 
galasına  katılabilmişti. 


DISNEY,  ORİJİNALLİK, 
ANİMASYONLAR  VE  ÇİZGİ 
ROMAN  FİLMLERİ  (YİNE) 


-/yapan  5  filminden  4  ü  onlann  yapım¬ 
cılığında  çıktı.  Hatta  Star  Wars:  Rogue  One 
geldiğinde  Batman  v  Superman'ı  S.  sıradan 
indirmesi  zor  olmayacaktır  diye  düşünüyorum. 

Dünya  çapındaki  sıralamaya  göre  Civil  War, 

Zootopia,  Fınding  Dory  ve  Jungle  Book  onlann 
elinden  çıkma.  Hatta  Jungle  Book1  u  da  pekâlâ 
animasyon  film  olarak  düşünebiliriz.  Bu  da  bizi 
2016'ntn  animasyon  filmleri  açısından  hayli 
bereketli  geçtiği  noktasına  getiriyor.  Angry 
Birds  ve  Ice  Age  5  istisnaları  dışında  her  ne  çık¬ 
tıysa  hem  iyi  eleştiriler  aldı  hem  de  izleyiciler 
tarafından  ilgi  gördü.  Örneğin  ana  akımın 
biraz  dışında  kalan  Little  Prince,  Kubo  and  the 
Two  Strings  ve  + 1 8  komedi  Sausage  Party  gibi 
filmler  bile  yapımcılannın  yüzünü  fazlasıyla 
güldürmeyi  başardı.  Çizgi  roman  filmleriyse 
bildiğiniz  gibi.  Marvel  yine  bütün  parsayı  top¬ 
larken  DC'nin  çıkan  iki  filmi  etraflanndaki  tüm 
olumsuzluklara  rağmen  toplamda  1  milyar  do-  A 
lann  üstünde  hasılat  yaparak  VVamer  Bros'un  J 

elini  kuvvetlendirdi,  fakat  izleyiciler  olarak  4A 
kafamızda  devasa  soru  işaretleri  bırakmayı  da 
ihmal  etmediler.  Ayrıca  + 1 8  olmasına  rağmen 
Deadpool' un  yaptığı  hasılatı  da  görmezden 
gelemeyiz.  Kendisi  Zootopia,  SecretLife  ofPets 
ve  Suicide  Squad  örneklerinde  olduğu  gibi 
orijinal  filmlerin  izleyiciyi  epeyce  çektiğinin 
kanıtı  gibiydi.  Çünkü  insanlar  artık  yenilik 
istiyor.  Bana  sorarsanız  tüm  eksikliklerine 
rağmen  Suicide  Squad ve  Warcraffı  sinemada 
izlemek  gayet  farklı  ve  zevkli  deneyimlerdi,  bu 
kafada  gidilirse  daha  iyi  İşler  de  çıkacaktır  diye 
düşünüyorum  bu  iki  seri  olması  muhtemel  • 
film  için. 


3  KERE  BETER  BÖCEK 
DEYİNCE  BROADWAY’E 
ÇIKIYORMUŞ 

Biz  Bettlejuice'un  devam  filmini  bekleyeduralım 
(yaklaşık  30  yıldır  falan)  kendisinin  bir  sahne 
müzikaline  uyarlanacağı  haberi  geldi.  Hani  za¬ 
ten  bolca  teatral  dekor  ve  kostüme  sahip  olan 
filmin  böyle  bir  uyarlamasının  yapılması  kaçı¬ 
nılmaz  gibiydi.  Fakat  Michael  Keatonün  çılgın 
performansına  erişebilecek  oyuncu  kim  olur, 
orası  düşündürdü.  Broadvvay  müzikali  2018-19 
sezonunda  izleyicilerle  buluşacak.  Biz  de  o  arada 
3  kere  daha  Beter  Böcek  demeye  devam  edelim, 
belki  filmi  çıkar. 

TAZE  JOKER’DEN 
CYBERPUNK  ATILIMLAR 

Jared  Leto  son  dönemde  müziği  iyice  boşladı  ga¬ 
liba.  zira  sürekli  yeni  film  haberleri  gelip  duruyor 
kendisinin.  Bu  seferki  lokma  bayağı  büyük.  Bla- 
de  Runner2'nin  kadrosuna  katılan  oyuncunun 
nasıl  bir  rolde  olduğunu  bilmesek  de  düz  adamı 
oynamayacağı  kesin  gibi.  Ayrıca  Suicide  Squad 
setinde  oyuncu  arkadaşlanna  yaptığı  şakaların 
da  Harrison  Ford  levet  kendisi  yine  Deckard 
rolünde)  tarafından  hoş  karşılanacağını  bekle¬ 
mesin.  Ridley  Scotfın  devrim  yaratan  1982  tarihti 
bilim-kurgu  klasiğinin  devamı  olan  filmde  Ryan 
Gosling'in  de  yer  atacağını  belirtelim. 

THE  IRISHMAN 
KADROSU  FENA  ^ 

Alfabetik  olarak  yazıyorum:  Al  Pacino, 

Harvey  Kietel,  Joe  Pesci.  Robert  De  Niro.  Bu 
rüya  gibi  kadro  suç  filmlerinin  efsane  yönetmeni 
Martin  Scorsese’nin  yeni  filmi  The  Irishman  için 
toplanacak.  Eski  bir  suikastçının  gerçek  yaşam 
öyküsünden  uyarlanacak  film  2018'de  çıkıyor. 


R2D2  YA  VEDA 
ETTİK 
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«011116  deyince  olay  serilerdir  bana  sorarsanız  ama 
birkaç  tane  öylesine  aşmış  film  yönetmeni  var  ki 
onların  filmlerini  izlememek  de  çok  büyük  kayıp. 
Akla  ilk  Hayao  Miyazaki  geliyor  elbette,  üstadın 
büyüklüğü  sorgulanamaz.  Ama  genel  olarak  buralarda 
tek  bilinen  büyük  yönetmenin  o  olmasından  da  hafifter 


derker 
kılıç  us 
aslindi 


neyen  bir  dos- 
>ir  öğrenci  ye¬ 
ri  ne  olduğum 
re  laf  sokuşlam 


Mesela  Mamoru  Hosoda.  Ufak  ufak  işlerle  yükseldi,  The 
Girl  Who  Leapt  Through  Time' la  müthiş  bir  patlama  yaptı, 
Summer  Wars  ve  Wolf  Children'\a  da  tek  filmlik  bir  yönet¬ 
men  olmadığını  çok  net  bir  şekilde  ispatladı.  Tarz  olarak, 
nasıl  desem...  hafiften  Disney!  ve  Pixar'ı  andıran,  hem 
eğlenceli  hem  de  azıcık  duygusal  şeyler  yapmayı  seviyor 
Hosoda.  The  Boy  and  The  Beast'te  de  bu  konuda  ne  kadar 
yetenekli  olduğuna  bir  kez  daha  şahit  oluyorsunuz. 


Diğer  yandan  bir  büyüme  hikâyesi  The  Boy  and  the 
Beast.  Sadece  hayattan  ne  istediğini  bulmaya  çalışan 
Kyuuta'nın  değil,  yetişkinlikle  uzaktan  yakından  alakas 
olmayan  ve  sorumluluğun  nasıl  bir  şey  olduğunu  anla 
ya  çalışan  Kumatetsu'nun  da  gelişimine  şahit  oluyoruz 
Üst  düzey  prodüksiyon  kalitesinin  sağladığı  sağlam  ak 
yon  sekansları  ve  sürüyle  enteresan  yan  karakter  de  ta 
eklenince  elimizde  misler  gibi  bir  aile  filmi  oluyor. 


Elemanımız  Kyuuta,  9  yaşında,  huysuz,  suratsız  b 
Annesini  kaybedince  sevmediği  akrabalarının  yanır 
kalmaktansa  evden  kaçıyor  ve  tesadüfen  kendisini  i 
hayvanlarla  dolu  başka  bir  boyutta  buluyor.  Şudur  t 


3  YÖNETMEN 
DAHA 

5**5S*5*5**ÎS**S** 

Miyazaki  zaten  malum, 
Hosodadan  da  yazıda 
azcık  bahsettim.  Ama 
üç  muazzam  anime  film 
yönetmeni  ismi  daha 
vermeden  de  şuradan 
şuraya  gitmem: 

■  SHINKAI  MAKOTO 

Özellikle  "mesafelerin 
insan  ilişkilerine  etkisi" 
konseptini  o  kadar  vuru¬ 
cu  ve  o  kadar  romantik 
bir  şekilde  kullanıyor  ki... 
Aşk  kavramına  az  ya  da 
çok  değer  veriyorsanız  1 
saatlik  5  cm  Per  Second 
filmini  izlemek  zorunda- 


■  SATOSHI  KON 

Saykodelik,  uçuk  filmler¬ 
den  sevimli  Noel  filmle¬ 
rine  kadar  çok  çeşitli  ve 
her  seferinde  dâhiyane 
yapımlar  ortaya  koymuş 
bir  üstat.  Birkaç  yıl  önce 
kanserden  kaybettik. 
"Aşık  olunan  karakterin 
olmadığı  aşk  filmi"  Mil- 
lennium  Actress'i  kesin 
izleyin  mesela. 

■  TAKAHATA ISAO 

Fazla  söze  gerek  yok,  bir 
Ghibli  efsanesi.  Grave  of 
the  Fireflies'ı  izlemeden 
bir  zahmet  anime  izledim 


EDİTÖRÜN  NOTU:  Böyle  tatlı  filmler  izleyince  insan  bir  enerji  doluyor.  ★  ★  ★  ★  ★ 


Öyle  efsaneler  efsanesi  bir  film  değil  The  Boy  and  The 
Beast  (Bakemono  no  Ko).  Bahar  rüzgârı  gibi  ama  yine 
de.  Teninizi  okşayacak,  yüzünüzü  güldürecek,  kalbinizin 
etrafındaki  bir  şeyleri  hareketlendirecektir. 


O  YÖNETMEN:  Mamoru  Hosoda  O  OYUNCULAR:  Yakusho  Kouji,  Sometani  Shouta,  Miyazaki  Aoi  O  IMOb  NOTU:  7,' 

BOY  AND  İB 

THE  BEAST  P 


Hayvanlık  da  lazım  bazen 


THE  BOY  AND  THE  BEAST 


O  YÖNETMEN!  Peter  Atencio  O  OYUNCULAR!  Keegan-Michael 
Key,  Jordan  Peele.  Tiffany  Haddish  O  IMDb  NOTU:  6.4 

mm~ 

Comedy  Central'ın  fedaileri  Key  and  Peele’den  başarısız  bir  uzun 
metraj  girişimi.  Dan  diye  konuya  girdim  farkındayım  ama  fragmanı 
gördüğümden  beri  "ulan  bak  adamlar  ne  komik  film  yapıyor,  çıksa  da 
izlesek"  diye  filmi  iple  çekmişken  karşıma  çıkan  işin  böyle  olmamasını 
isterdim.  Açıkçası  izlemeyi  en  sevdiğim  şeylerden  birisidir  Key  and  Pe¬ 
ele.  Abartıları,  mizahları  ve  karakterieri  sıkıntı  gideren  türdendir.  Frag¬ 
manı  izlediyseniz  zaten  görmüşsünüzdür,  film  klasik  Amerikan  aksiyon 
filmlerini  tiye  alıyor.  Karakterimizin  kedisi  kaçırılıyor  ve  onu  kurtarmak 
için  mafyaya  bulaşıyor.  Bu  görevde  de  bir  arkadaşı  ona  yardım  ediyor. 
Komik  olaylar  oluyor,  kedimiz  şirinlik  falan  yapıyor.  Aslında  Key  and 
Peele  tarzında  bir  parodi  bu.  Ama  gelin  görün  ki;  uzun  metrajda  işler 
öyle  planladıkları  gibi  gitmemiş.  Bir  skeçlik  projeyi  sinema  filmi  olarak 
düşünmeleri  gerçekten  tuhaf  olmuş.  Hani  bizim  vine'cılar  falan  oturup 


YÖNETMEN:  Sam  Liu  OYUNCULAR!  Kevin  Conroy,  Mark  Ha¬ 
mili,  Tara  Strong  IMDb  NOTU:  6.7 


THE  MERMAID 


Hikâye  bu  ya,  bir  gün  deniz-insan- 
ları  klanı  (zira  aralarında  erkekler 
de  mevcut)  yaşadıkları  habitatı 
mahveden  sonarların  finansörü  olan 
çapkın  ve  paragöz  yatırımcıyı  tavla¬ 
yıp  tuzaklarına  düşürmesi  için  arala¬ 
rından  güzel  bir  denizkızını  yollarlar. 
Fakat  bu  saf  kızımız  da  adama  âşık 
oluvermesin  mi?  İş  adamı  da  ona 
karşı  boş  değildir  hani.  Tabii  olaylar 
gelişir  ve  hiç  umulmadık  noktalara 
sürüklenir.  İşte  bu  ‘zengin  adamla 
fakir  kızın  aşkı'  minvalindeki  öyküyü 
Shaolin  Soccer,  Kung  Fu  Hustle  gibi 
filmlerin  uçarı  yönetmeni  Stephen 


Chovv'a  verince  elinizde  The  Merma- 
id  kalıyor,  özellikle  fiziksel  komedi 
anlarını  dâhice  kullanan  yönetmen 
bir  şekilde  başroldeki  ikilinin  aşkına 
sizi  inandırmayı  başarırken,  Çin'in 
hunharca  büyümesiyle  yaptığı  çevre 
katliamına  da  dikkatleri  çekiyor. 

Bu  yıl  dünyada  en  çok  izlenen 
7.  filmi  olmayı  başaran  yapımın 
görsel  efektleri  kimi  yerlerde  acayip 
sırıtsa  da  o  bile  cazibesini  arttırmış 
ilginç  şekilde.  Hafif  bir  eğlencelik 
arıyorsanız  bu  aksiyonu  kararında 
ve  komedisi  bol  denizkızına  bir  şans 


EDİTÖRÜN  NOTU:  Chovv  amcam  yine  yapmış  yapacağını.  Sempatik, 
samimi  ve  yer  yer  karanlık  olabilen  bu  romantik  komedi,  çevreci  me¬ 
sajlarıyla  da  takdirimi  topladı.  #  âr  # 


BATMAN: 

THE  KILLING 
DÖKE 


201 S  ComicCon'un  en  heyecanlı 
haberiydi  belki  The  Killing 
Joke'un  animasyon  film  olacağı. 
Üzerine  eklenen  Conroy  ve  Hamili 
tekrar  bir  arada  haberleri  daha 
da  sevindirdi  bizi.  BruceTimmln 
başında  olduğu  bir  animasyon 


film,  inanılmaz  dublaj  kadrosu  ve 
Alan  Moore'un  hikâyesi  nasıl  olur 
da  heyecanlandırmazdı  zaten? 
Evet,  izlemeye  başlayana  kadar 
da  bu  heyecan  devam  etti.  Ama 
izlemeye  başlayınca  Killing  Joke'a 
dair  bir  şey  göremedik  bir  süre.  Ve 
bu  yaklaşık  otuz  küsur  dakika  ka¬ 
dar  sürdü.  Filmin  Killing  Joke  kısmı 
gerçekten  inanılmaz.  Joker'in 
şahane  yazılmış  metinlerini  Mark 
Hamillin  sesinden  dinlemek  ger¬ 
çekten  çok  iyiydi.  Ama  filme  bütün 
olarak  bakmak  zorundayız  değil 
mi?  DC  Comics,  animasyon  filmle¬ 
rinde  iki,  hatta  ikiden  fazla  uyumlu 
hikâyeyi  birleştirir  ve  bunlardan 
tutarlı  bir  film  çıkarırdı  ortaya. 

Ama  bu  kez  olmamış.  Bilenler  bilir, 
the  Killing  Joke  Batman  dışında  en 
çok  Batgirll  etkiler  ve  onun  Oracle 
olmasının  temelleri  atılır.  Durum 
böyle  olunca  filmin  yazar  kadrosu 
sanırım  giriş  kısmı  için  Barbara 
Gordon’u  biraz  tanıtalım  derken 
ipin  ucunu  kaçırmışlar.  Herkesi 
rahatsız  eden  Batman  ve  Batgirl 
arasındaki  ilişki  gerçekten  gereksiz 
bir  kısımdı,  yani  "yetişkin  işi  yapı¬ 
yoruz  haa"  demenin  en  doğru  yolu 
bu  değildi  bence  ki  zaten  hikâye 
yetişkinler  için  bayağı.  Hem  Alan 
Moore'un  yazdığı  metinle  oynanır 
mı?  Yazıktır  yahu!  -Emre  K. 


EREN  ERYÜREKLİ 


İSTİLANIN 

KOMİK 

HALLERİ 

W/////////////y 

Hepimizin  bir  uzaylı 
istilasını  beklediği  şu 
günlerde  her  zamanki 
tesellimiz  tabii  ki  filmler. 
Fakat  bu  ay  öyle  ağırlı, 
dramlı  şeylere  bakmaya¬ 
lım  dedik.  Buyurun  olayı 
fazlasıyla  tiye  alan  uçuk 
uzaylı  istilası  filmlerine 
bakalım. 

■  SLITHER 

Amerika'nın  güzide  bir 
kasabası  böyle  iğrenç  mi 
iğrenç,  vıcık  vıcık  soluca- 
nımsı  uzaylılar  tarafından 
ele  geçirilir.  Tabii  bu  ar¬ 
kadaşlar  daha  da  iğrenç 
ve  grotesk  yaratıklara  dö¬ 
nüştürürler  ahaliyi.  Böyle 
B-Filmi  tadındadır  ama 
çok  da  iyi  çekilmiştir,  yer 
yer  korkutur  ve  baya  da 
güldürür  Slither. 


YARATICILAR:  Robert  King,  Michelle  King  OYUNCULAR:  Mary  Elizabeth  Winstead,  Danny  Pino,  Aaron  Tveit, 
Tony  Shalhoub  IMOb  NOTU:  7.9  YAYINLANDIĞI  KANAL:  CBS 


BRRINDEAD 


Beynimizi  yedin  be  Amerika! 

Bu  sezonun  en  eğlenceli,  güldürürken  düşündüren, 
düşündürürken  paranoyaya  sokan,  hatta  gece 
yattığınızda  "ulan  yoksa?"  dedirten  dizisine  hoş 
geldiniz. 

Şunu  baştan  belirteyim:  Dizi  çok  iyi  ama  2.  sezonu  gör¬ 
mez.  Nedenlerine  gelmezden  evvel  konusuna  bir  bakalım. 
Olaylar  gayet  günümüzde,  gündemimizde  olan  mevzular 
üstüne  kurulu.  Laurel  Healy,  Malezya  Şarkılan  isimli  belge¬ 
selini  tamamlamak  için  kaynak  arayan  genç  bir  kadındır. 
VVashingtoriın  politik  ortamlarıyla  hiç  alakası  olmamasına 
rağmen,  eski  siyasetçi  babası  tarafından  senatör  olan 
abisine  yardım  etmesi  için  başkente  gelmeye  ikna  edilir. 
Tabii  gelir  gelmez  de  kurtlar  sofrasına  düştüğünü  anlaması 
uzun  sürmeyecektir.  "Peki,  bunun  neresi  komik?"  dediğinizi 
duyar  gibiyim.  Anlatayım.  Efendim  bu  hanım  kızımız  Wash- 
ingtoria  gelen  tek  misafir  değildir.  Ödenek  bulunamadığı 
için  terk  edilen  bir  göktaşı  örneği  içerisinde  karınca  benzeri 
uzaylı  böcekler  vardır  ve  stratejik  isimlerin  kafalanna  girip 
beyinlerinin  bir  kısmını  dışarı  pörtletmek  suretiyle  insanlan 
kontrol  etmeye  başlarlar.  Zihinlerine  girilen  insanlar  agre- 
sif,  alkol  ve  cinsellikten  uzak  duran  ve  aşırı  muhafazakar 
tiplere  dönüşürler.  Buna  direnenlerin  sonuysa  kafalarının 
salçaya  dönüşmesi  olur.  Laurel  ve  olaya  uyanan  iki  arkadaşı 
bir  yandan  böceklerin  izinden  giderken,  bir  yandan  türlü 
çeşitli  politik  mevzuyla  uğraşmak  durumunda  kalırlar. 
Açıkçası  dizi  orantısız  zekâ  kullanıyor  arkadaşlar.  Özellikle 
Amerika'da  iyice  ayarı  kaçmış  Demokratlar  ve  Cumhuri¬ 


yetçiler  arasındaki  seçim  kavgasını  takip  ediyorsanız  bayağı 
eğleneceksiniz.  Yapım  her  ne  kadar  Demokratların  safından 
olaya  baksa  da  ara  sıra  onlara  bile  laf  geçirmekten  geri 
kalmıyor.  Ayrıca  Amerika'daki  devlet  kurumlarının  nasıl  işle¬ 
diğini  ve  hepsinin  de  senatoya  nasıl  hesap  vermek  zorunda 
olduğunu  görüp  kendi  ileri-demokrasimize  de  ağlayabiliriz 
pekâlâ. 

Yapımcı  koltuğunda  bir  adet  Ridley  Scott  görünce  zat¬ 
en  umutlanmıştım  ama  politik  satirin  bu  denli  iyi  olacağını 
düşünmemiştim  Braindeadl  izlerken.  Yazıyı  yazdığım 
sıralarda  8  bölüm  çıkmıştı  ve  olayların  gelişimi  de  gayet 
keyifli  ilerliyordu.  Ama..!  Bu  dizi  tutmaz  arkadaşlar.  Bir 
kere  son  dönemde  siyasetten  içi  dışına  çıkmış  Amerikan 
halkının  isteyebileceği  son  şey  kendisi.  Ayrıca  CBS'nin 
yeterli  reklamı  yapmadığı  ve  reytinglerinin  de  düşük 
olduğu  bir  gerçek.  Gene  de  seyrederken  gayet  eğleniyor¬ 
sunuz.  Özellikle  Mary  E.  VYİnstead  harika,  Tony  Shalhoub'u 
özleyenler  de  aradıklarını  bulacaktır.  80'ler  kültürüne 
yapılan  göndermeler  de  cabası.  Son  olarak  Invasion  of 
the  Body  Snatchers  filmlerini  veya  zamanın  kült  dizile¬ 
rinden  Ziyaretçileri  izlediyseniz  Braindead  size  epeyce 
tanıdık  gelecektir.  Bölüm  başlarındaki  özet  kısımlarıysa 
yaratıcılıklarıyla  beni  benden  aldı,  aman  es  geçmeyin. 

Bu  sezonun  nasıl  biteceği  belli  olmasa  da  siz  devamı 
gelmeyebilir  kategorisine  koyun  bu  diziyi.  Ama  olur  da 
Netflix  filan  el  atarsa  önümüzdeki  sezonun  bombası  olur. 


EDİTÖRÜN  NOTU:  Komple  çıldırmış  bir  ülkenin  bu  absürt  portresine  bolca  güleceksiniz  ve  kendinize 
soracaksınız:  "Ya  gerçekse?"  ★  *  #  ♦  ★ 
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■  BADTASTE 

Peter  Jackson'ın  kanka- 
larıyla  hafta  sonlarında 
çektiği  ilk  uzun  metrajlı 
filmi  gezegenler  arası 
fast-food  yemek  zincirle¬ 
rine  dünyayı  da  katmak 
isteyen  uzaylı  arkadaşlar 
üzerineydi.  1987’de  yok¬ 
luk  içinde  çekilen  film, 
zamanında  fantastik 
festivallerden  ödüllerle 
dönmüş,  Jackson'ın 
tanınmasını  sağlamıştı. 

■  MARS  ATTACKS! 

Global  istila  söz  konusu 
oldu  mu  hiçbir  film  Mars 
Attacksl'ın  eline  su  dö¬ 
kemez  benim  gözümde. 
Tim  Burton'ın  olağanüstü 
bir  kadroyla  bezediği 
bu  50'lere  saygı  duruşu 
niteliğindeki  filmde  he¬ 
men  hiç  kimsenin  ölümü¬ 
ne  üzülemeyeceksiniz, 
çünkü  hepsi  birbirinden 
saçma  şekillerde  ölüyor. 
Artık  yapmıyorlar  bu  ka¬ 
dar  eğlenceli  filmler :( 


ıda  TtıeWalking 
nan  var.  Herhalde 


ı  yaratıcısı  Ro 
ile  diziye  kul; 


Kyle  Barnes  isimli  gencin  çevresinde  örülen  bir 
senaryomuz  var.  Hikâyeye  başlangıcımızsa  Kyle'ın 
iblis  ruhlarla  olan  İlginç  bağını  keşfetmesinden 
bir  müddet  sonra  gerçekleşiyor.  Ana  karaktere 
çabucak  ısınabilsek  de  yan  karakterlerin  hemen 
oturmaması,  olay  örgüsünün  sonlara  yaklaşırken 
alevlenmesi  diziye  ısınmayı  zorlaştıracak  cinsten. 
Yine  de  korku  ve  gerilim  unsurlarının  güçlü  bir 
şekilde  verilmesiyle  kendini  izletmeyi  başarıyor. 


am  olarak  ne  olup  bittiğini  hala  anlayamasak 
Hikâyenin  en  çok  ilgimi  çeken  yönü  bu  türdeki 


sonuçlara  değer 
beklemediğim  b 


I  NOTU:  ilk  sezon  Kirkman  hatırına  başlattı;  harika  diyemesem  de  fena  olmayan 
:  izlettirdi. 


YARATICILAR:  Lori  McCreary,  James  Younger, 
Morgan  Freeman  OYUNCULAR:  Morgan 
Freeman  IMDB  NOTU:  8.0  YAYINLANDIĞI 
KANAL:  National  Geographic 


THE  STORY  OF  GOD 
WITH  MORGAN 
FREEMAN 

Bize  kâinatın  sırlarını  anlattığı  uzun  soluklu  Th- 
rough  the  Wormhole  serisinden  sonra  bu  kez 
dünyamıza  dönüyor  Morgan  amcamız  ve  epeyce 
hassas  olan  dinler  ve  tanrı  konularına  el  atıyor.  6 
bölümlük  belgeselin  her  bölümünde  farklı  bir  soru 
soruyor  Freeman: 'Tanrı  kimdir?', 'kıyamet  nedir?" 
ve 'mucizeler  nasıl  oluşur?*  gibi...  Bu  sorulara  doğal 
olarak  net  yanıtlar  verilmiyor  tabii  ki.  Fakat  gayet 
tarafsız  şekilde  farklı  inanç  sistemlerinin  konulara 
olan  bakışı  bize  anlatılıyor.  Dünyada  yaygın  olan  4 
büyük  dinin  haricinde  Zerdüştlük,  Aborjin  inanışı, 
Maya  gelenekleri,  Eski  Mısır  panteonu,  hatta  Çinin 
"Kader  Hesaplama"  diye  tabir  edilen  Daoist  siste¬ 
mine  kadar  olan  geniş  bir  skalaya  yayılmış  fikirler 
yumağı  epey  bir  zihin  açıyor. 

Freeman’ın  huzur  verici  sesi  tüm  seriyi  rahatlıkla 
götürürken,  onun  fikrini  aldığı  uzmanlarla  olan 
esprili  muhabbetleri  de  ortama  samimi  bir  hava 


katmış.  Belgeselin  konulara  tarafsız  yaklaştığını 
söylemiştim,  Freeman’ın  kendi  yorumlanysa  soru¬ 
lara  daha  insancıl  bir  açıdan  bakan  ve  karşılaştığı 
inançlardaki  özgün  yönleri  kutlayarak  dimağında 
birleştiren  bir  yapıya  sahip. 

Şu  da  var  ki;  ilahların  insan  var  oldukça  anlatı- 
lagelmiş  öyküsü  6  bölüme  sığacak  gibi  değil  ve 
burada  da  çok  çok  derin  bilgilere  erişemiyorsunuz. 
Lâkin  inancınız  her  ne  olursa  olsun  bu  belgesele  bir 
bakın  derim.  Karşı  fraksiyonda  olduğunu  düşün¬ 
düğünüz  insanların  mantığı,  değerleri  ve  önemse¬ 
dikleri  şeyler  hakkında  bilgi  sahibi  olmak  belki  de 
aramızdaki  problemlerin  azalmasına  yardımcı  olur, 
kim  bilir?  -Eren  E. 


EDİTÖRÜN  NOTU:  Tarafsız,  öğrenme  odaklı  bir 
belgesel.  Freeman'ın  sunumuysa  yine  muhte¬ 
şem.  *  *  *  *  * 


G.R.R  MARTİN  İN 
VAHŞİ  KARTLAR' 
DA  DİZİ  OLUYOR! 


kahraman  temasına  sahip 
Vahşi  Kartlar' ın  2.  Dünya  Sa¬ 
vaşı  sonrası  bir  virüsle  insanlığın 
%91'inin  öldüğü,  %9'unun  yaratı 
ğa  ve  %1'inin  aslar  denilen  süpeı 
güçlü  bireylere  dönüştüğü  ilginç 


İKİNCİ  SEZONDA 
KARANLIK 
BOYUTTA  BİZİ 
HANGİ  TEHLİKE¬ 
LER  BEKLİYOR? 


duyurulmamış  olsa  da  Netrlıx  ıı 
son  bombası  "Stranger  Things' 
devamı  mutlaka  geliyor.  Duffer 
kardeşlerin  bol  Stephen  King 
esintili  yapımlarının  yem 
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CUR5ED  CHİLD 


Biz  vad  edilen  dev  Harry  Potter  ansiklopedisini  bekler¬ 
ken  karşımıza  bir  anda  tiyatro  oyunu  çıktı  Öyle  bir 
oyundu  ki  yazan  J.K.  Rowlıng  bile  olmamasına 
rağmen  201 7Ve  kadar  bileti  bile  kalmamıştı.  Eh. 
ülkemize  de  uğramayacaktı  gerçi.  Ancak  sonrasında  dünya 
çapındaki  tüm  Potterheadlerin  coşkusunu  taşıyan  bir  şey 
oldu  ve  bu  İki  bölümden  oluşan  tiyatronun  metni,  bir  kitap 
olarak  karşımıza  çıktı  Evet  "Harry  Potterve  Lanetli  Çocuk' 
Un  bahsediyorum.  Ve  hayır,  bu  bir  roman  değil,  bir  tiyatro 


Diğer  yanda  anık  Sihir  Bakanlığında  çalıdan  Har- 
ry'nin  kendi  içinde  dddi  sorunlan  var  Ortaya  ç*an  bir 
zaman  döndürücü,  eskilerde  ölmüş  bir  kahramanın  geri 
getirilmesi  İçin  HarryVe  yapılan  talep  ve  iyice  dışlanmış  olan 
Albus'un  Scorpius  ile  birlikte  zaman  döndürücüyü  kaçırarak 
geçmişte  bir  maceraya  atılması ..  İşte  Harry  Potter  ve  Lanetli 
Çocuk  bize  bunları  anlatıyor. 


LANETLİ  ÇOCUK 


Babaların  günahını  çocuklar  çeker 


Her  ne  kadar  reklam  dünyası  onu  Harry  Aaffer  8  diye  lanse  girişimizin  tadı  eşsiz.  10  sene  geçti  üzerinden,  dle  koiay. 

etmeye  çalışsa  da  olan  şey  kesininde  bu  değil,  üstte  de  Bazılarımız  bu  süreçte  çoluğa  çocuğa  kanştı.  kimlerimiz 

dediğim  gibi  tiyatro  oyununun  metni  karşımızdaki.  Dahası.  j  üniversite  kazandı.  Ama  hepimiz,  hilen  daha  o  mektubu 

Rowling1n  elinden  çıkmadığı  için  de  sadece  İyi  yazılmış  bir  :  bekliyoruz.  Belki  yolda  baykuşun  başına  bir  şey  gelmiştir, 

hayran  kurgusu  (fan  fictton)  tadında.  Metnin  hazırlanmasın-  :  ne  belli? 

da  Rovrllng'ın  sihirli  dokunuşu  kendini  hissettirse  de.  senar¬ 
yo  JackThome'a  ait.  İşte  tüm  bu  güzel  duyguları  canlandıran  metin  keşke  Ron 

i  ve  Hetmionehin  kızına,  Hany  ve  Ginn/nln  diğer  çocukla- 
Peki  bu  kitapta.  hayran  kuıgusu  demenin  daha  doğru  :  nna,  Teddy  Lupin'e  daha  çok  odaklanmış  olsaydı  Scorpius 

olacağı  senaryoda  bize  ne  anlatılıyor?  Başrolümüz  Harry  :  Malfoy,  beklenenin  aksine  Um  bir  favori  karakter  olarak 

ve  GinnyYıln  ikinci  oğlu  Albus  Severus  Potter'a  ait  İlk  oğul  :  karşımıza  dikilirken,  Ron  ve  Draco  MaHo/un  yedşklnlikle- 

olan  James  Sirius  çoktan  bir  Gryffindor  olmuştur.  7.  kitapta  ;  rinde  bazı  havada  kalan.  eksik  yanlar  var.  Oralarda  işte  bir 

babasına  'Yo  bir  Stythtrm  oiursom r  dryen  Albus  İse  tam  da  'a/ı' çekip  Rovvtlngin  kalemini  arıyoruz.  Ayrıca  kabul  edelim, 

korktuğu  gibi  Stytherin'e  giriyor,  üstüne  üstlük  babasının  \  zaman  yolculuğu  teması  çok  kez  işlenmiş  bir  kurgu  öğesi, 

ûuıdditch  yeteneklerinden  mahrum  oluşundan  sebep 

'PofterforVı  yüz  karası'damgasım  da  yiyor.  Peki  daha  ilginci  Gerçi  ne  diyordum?  Bu  tam  bir  hayran  kurgusu  ve  eğlen- 

ne  olabilir?  Belki  de  bu  hikâyenin  en  sevilen  karakteri  ve  j  celi  de  bir  kurgu  Müjdemi  de  vereyim;  serinin  efsane  çevır- 
Matfo/un  oğlu  Scorpius  Matfo/un,  Albus'un  tek  ve  en  yakın  i  menleri  Sevin  Okyay  ve  Kuttukhan  Kutlu  çeviri  ve  düzeltisiyle 
arkadaşı  olmasıdır.  :  YKVden  çıkacak  kitap.  Baykuş  misali  bekliyoruz. 

'///////////////S///////////////////////////////////////////////////////////////, 
EDİTÖRÜN  NOTU:  Nostaljik  bir  yolculuğa  ön  sıradan  bilet. 

Ancak  metin  açık  biçimde  "bunu  sahnede  görmelisin"  diye  Ör 

bize  sesleniyor.  ^  Ar  fi /\  ^*41 


J.K.  ROWLING 

Mİ  w»nt.i  ackth°«« 


SENARYONUN 


HAYRANLARI 


ÇILDIRTTIĞI 


ANLAR 


HERMIONE  SİYAHİ  Mİ? 

Kitaplarda  Hermione  açık 
biçimde  betimlenmiş 
olmasına  rağmen,  tiyatro 
oyununda  kendisini  siya¬ 
hi  bir  aktör  olan  Noma 
Dumezvveni  canlandırdı. 
Bu  seçim  ilk  yapıldığında 
serinin  hayranları  büyük 
bir  öfkeyle  karşılık  verdi. 
Rovırling  ise  Hermionenin 
siyahi  olmadığını  hiç 
belirtmediğini  söyleyerek 
konuyu  kapattı.  En  azın¬ 
dan  kapatmaya  çalıştı. 

ZAMAN  YOLCULUĞU? 

Senaryonun  detayları  ilk 
ortaya  çıktığında  hay¬ 
ranların  yine  büyük  bir 
kısmının  isyanı  gecikme¬ 
di.  Çoğu  kişi  internette 
yıllardır  yazılmış  hayran 
kurgularından  bazılarının 
bu  senaryodan  çok  daha 
iyi  olduğunu  iddia  etti. 
Onlara  göre,  anonim  bir 
kullanıcınınkinden  farksız 
bu  senaryo  gördüğü  ilgiyi 
hak  etmiyordu. 

V0LDEM0RT VE 
BELLATRIX'İN  BİR  KIZI 
MI  VAR? 

işte  hayranları  deli  eden 
son  nokta.  Yeni  karakter¬ 
lerden  biri  ikilinin  kızı  ve 
bu  gelişme  Potterhead- 
ler’i  çıldırtmış  durumda. 
Bellatrix'in  Voldemort'a 
olan  bağlılığı  dillere 
destan,  ama  kötücül  bir 
ülküye  hayatını  adamış  iki 
ismin  bir  çocuğu  olması 
karakterlerin  özleriyle 
epeyce  çelişmiyor  mu? 


S  HAZAL  ÇAMUR 


HARRY  POTTER  VI 


HARRY  POTTER  VE  LANETLİ  ÇOCUK 


Ki 


UCUBE  KOCAKARILAR 

Havamumu  Nine  ve  Saz  Tayfası'yla  tanışın! 


acbeth'teki  üç  cadıyı  alıp  Diskdünya'ya 
koyuyoruz,  iki  çorba  kaşığı  karmaşık  olay 
örgüsü  (eleştirmenlere  göre  Pratchett  romanları¬ 
nın  özetini  çıkarmak  imkansız),  dört  bardak  keskin 
mizah  koyup  üzerini  örtene  kadar  zeka  ekliyoruz. 
Diskdünya’nın  altıncı  romanı  hazır. 

Bu  kitapta  masalların  kötü  cadısının  vicdanı  ol¬ 
saydı  ne  olurdu  sorusu,  Havamumu  Nine  karakte¬ 
rinde  vücut  buluyor.  Ona  ayyaş  Nine  Ogg  ve  genç, 
şapşal  Cadı  Magrat  eşlik  ediyor.  Meşhur  Macbeth 
çiftinin  bile  asabını  bozacak  iradesiyle  Havamumu 
Nine  aklınızı  alacak.  Kendisi  edebiyat  alemlerinin 
en  sinir  bozucu  ama  en  sevilesi  şahsiyeti  olabilir... 


Uyuyan  bir  cadıyı  asla  rahatsız  etmeyin,  ken¬ 
dinizi  hangi  sebzeye  dönüşmüş  bulacağınızdan 
emin  olamazsınız. 

Sizi  uyanyorum.  Halka  açık  yerlerde  Pratchett 
okumak,  "Deli  mi  ne?  Kitap  okurken  kahkaha 
atıyor!'  bakışı  almanızı  garanti  edecektir.  Siz 
bakmayın  onlara,  Mark  Tvvain'den  daha  komik, 
Tolkien  kadar  derin,  Shakespeare  kadar  çetrefilli, 
geçen  sene  aramızdan  aynlıp  karakteri  ÖLÜM'le 
gri  çölde  yolculuğa  çıkan  bu  İngiliz'le  tanışın. 
İktidar  hırsı,  basit  insanlar,  anza  kediler,  geveze 
hayaletler  falan  filan.  Tekmili  birden  bu  kitapta. 


VS/X/S/S///S/////S/S///S//S/. 


'S/S/////S/S/S/SSJ 


EDİTÖRÜN  NOTU:  Hem  şanslısınız,  Diskdünya  Romanları  nı  kronolojik  sırayla  okumanız  gerekmez. 
Pratchett  öyle  sıralamalarla  uğraşmaz. . 
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CARPENTER  BRÜT 

Bu  çılgın  Fransız'ın  aklından  neler 
geçiyor  bilmiyorum  ama  onun  mü¬ 
ziklerini  dinlerken  benim  akıl  terk-i 
diyar  eyliyor  orası  kesin.  Hani  gene 
elektronik  altyapı  çok  sağlam  ama 
distortion'tarla  yaratılan  karanlık 
heavy-metal  atmosferi  de  Brütün 
müziğini  benzerlerinden  ayırıyor. 
Muhteşem  video  küpleri  de  olan  şar¬ 
kıları  çoğunlukla  agresif  ve  son  sürat 
zihninizin  içine  dalan  elektrikli  teste¬ 
re  etkisi  yaratıyor.  3  bölümden  oluşan 
bir  EP  serisi  çıkaran  mütevazı  sanatçı 
bu  yıl  dünya  turnesine  çıkacak. 


KAVINSKY 

Bu  iş  Fransa'da  başladıysa  onu  başlatan 
Kavinksy  adıyla  tanınan  Vincent  Belorgey  dir 
diyebiliriz.  Drive  ın  efsane  müzikleri  hari¬ 
cinde  yayınladığı  EP  ler  ve  diğer  sanatçılarla 
yaptığı  ortak  çalışmalar  onun  türü  şekillen¬ 
diren  en  önemli  isimlerden  olmasını  sağla¬ 
dı.  Daha  sakin,  daha  saf  bir  80'ler  tarzı  var 
denilebilir  Kavinsky'de  diğer  DJlere  göre. 
Bir  de  Nightcall’u  açıp  metropol  gecelerinde 
sokakta  yürümesi  var  ultra-cool  hissederek. 
Synthvvave'in  tartışmasız  yıldızıdır. 


ece  vakti  otobanda  son  sürat  gittiğinizi 
M Mİ  hayal  edin.  Yolda  kimse  yok.  Sadece  siz, 
emektar  arabanız,  yolların  o  bitimsiz 
çizgileri  ve  gökdelenlerin  neon  ışıkları 
var.  Böyle  bir  yolculuğun  arkasına  soundtrack 
olarak  ne  koyardınız?  Elbette  zevkler  değişir, 
fakat  tüm  bu  atmosferin  en  yoğun  yaşandığı 
80'ler!  şöyle  bir  anımsadığımda  aklıma  synthe- 
siser  ağırlıklı  elektronik  müzik  geliyor.  Yankılı  di¬ 
jital  davullar,  teknolojinin  ilkelliğinden  kaynaklı 
yapay  baslar  ve  tabii  kİ  hülyalı  vokaller.  Hepsi 


gecenin  İçinden  ruhumuza  akan  melodiler  oluş 
bu  sürüşü  taçlandınyortar.  Zamanında  TVleri 
kasıp  kavuran  Kara  Şlmfek,  Magnum,  Ulam! 
Mce  gibi  dizilerin  olmazsa  olmazı  bu  tarz  tema 
müzikleri  size  şimdi  demode  gelebilir.  Ama 
gelmesin.  Neden  diyecek  olursanız  o  zamanın 
çocuktan  büyüdü  ve  içlerindeki  yoğun  nostal¬ 
jiyle  bu  müziklere  şöyle  bir  baktılar  ve  dediler 
ki;  *abl  bu  müziklerin  kafası  da  çok  İyiymiş  haa" 
Bunu  ilk  kim  dedi  bilmesem  de  ortamlarda 
sonralardan  Synrfıtveve  olarak  anılacak  güncel 


teknoloji  destekli  bu  türün  tam  olarak  patlaı 
yaptığı  zaman  dllimindeyiz. 

ŞEKİL  ÖNEMLİ 

Synthwave1n  bileşenleri  aslında  oldukça 
basit:  80lerin  çizgl-fümlert.  TV  dizileri,  korku 
ve  bilim-kurgu  filmleri,  video  oyunları,  kısaç 
popüler  kültürünü  oluşturan  ne  varsa  onu 
sahiplenmiş  bir  tür  bu  Özellikle  Mira,  Bladr 
Runner,  Tcrminator,  Robocop  gibi  filmler  ve  1 
gerine  Dreamln  müzikleri  sanatçılar  İçin  son 


MITCH  MURDER 

İsveçli  yapımcı  Johan  Bengtsson'un 
alter  egosu  olan  Mitch  Murderı 
kendi  sözleriyle  tanımlarsak: 

"Mitch  80  lerde  aşın  çalışan  bir 
Wall  Street  elemanıdır.  Gecele¬ 
ri  alternatil  gerçekliklerde  var 
olduğunu  hayal  eden  bu  arkadaşın 
gördüğü  rüyaların  müziğidir  dinle¬ 
diğiniz."  Vauv!  Sağlammış.  Müzikal 
olarak  en  zengin  ve  çeşitliliğe  sahip 
DJ  lerden  biri  otan  Mitchin  müziği 
klasik  yankıb  davulların  önünde 
bolca  synthesiser  güzellemesi  ile 
uçuşan  rüyalarına  sokacak  sizi. 


PERTURBATOR 

Syntvvave'in  ilk  ve  en  sağlam 
gruplanndan  olan  Perturba- 
tor  daha  aksiyontu  ve  güncel 
melodilere  fazla  prim  verme¬ 
yen  bir  stile  sahip.  Fransız  DJ 
Kent  in  tek  kişilik  projesi  olan 
grup  sert  ve  metalseverlerin 
kulağına  hoş  gelecek  bir 
tarza  sahip.  "Ben  elektronik 
dinlemem  abi"  diyen  metalci 
adam  bile  onun  hırçın  riff  te¬ 
rine  kayıtsız  kalamaz.  Hotline 
Miami  soundtrack'indeki 
çalışması  muazzamdır. 


birer  esin  kaynağına  dönüşmüş  durumda.  Grup 
adları  ise  hayli  eğlenceli.  GosT,  Miami  Nights 
1984,  Timecop  1983,  Megadrıve  ve  Dynatron 
hep  o  dönemi  hatırlatan  isimler. 


bu  kadar  çok  olunca  gruplardan  yağmur  gibi 
albüm  başımıza  yağdı  ve  yağmaya  da  devam 
ediyor. 

80‘LERDEN  DAHA  80'LER 

Bu  trend  yakın  zamanda  durulacak  gibi 
değil,  zaten  durmasın  da.  Zira  elektronik  müziği 
fazla  sevmeyen  ben  bile  80lerde  büyümüş 
İçimdeki  çocuğun  coşkusuna  engel  otamaya¬ 
rak  Synthwave'den  inanılmaz  zevk  aldığımı 
fark  ettim.  Modern  teknolojinin  desteğiyle 
artan  çeşitlilik  ve  yarabalık  da  cabası.  Oyun 
dünyasındaysa  bayrağı  ilk  eline  alan  yapımlar 
Hotline  Miami  ve  far  Oy  3:  Blood  Dragon  oldu. 
Eğer  bu  iki  oyunun  müziklerini  sevdiysenlz 
Synthvvave  için  kalbinizde  bir  yer  var  demektir. 
Hazır  Stronger  Thlngs  dizisi  de  ortalığı  801er 
sevgisine  boğmuşken  olayın  müzik  ayağına  da 
bir  bakın  derim,  özellikle  Spotify,  Soundcloud 
ve  Youtube  üzerinden  boka  esere  ulaşabile¬ 
ceğiniz  türün  yarattığı  nostalji  trenine  atlayıp 
gitmemek  İşten  bile  değil  çünkü.  Gece  henüz 
yeni  başladı  ve  yol  da  uzun,  müziği  kökleyip 
gaza  yüklenin;  neon  ışıklann  hayaletimsi  İzleri 
şimdi  daha  parlak. 


TabM  grup  dediğime  bakmayın,  bu  müziği 
icra  edenlerin  çoğu  evinde  kendi  başına  beste¬ 
lerini  yapan  DJ'ler;  nadiren  ikili  veya  üçlü  olu¬ 
yorlar.  Müziklerini  genelde  BandCamp,  Spotify 
ve  Youtube  üzerinden  kendileri  dağıtmaktalar. 
Tabii  tüm  bu  saydığım  801er  etkisi  albüm  ka¬ 
paklarında  da  sonuna  kadar  yaşatılmakta.  Bol 
bol  morların,  neon  mavi  ve  yeşillerin  kuşattığı, 
o  dönemin  eski  kafa  grafiklerinin  kutsandığı  bu 
kapaklar  ve  yine  VHS  estetiğine  bulanmış  video 
küpler  akımın  görsel  yanını  oluşturmuş. 'Peki, 
bu  olay  nasıl  başladır  dediğinizi  duyar  gibiyim. 
Efendim  yıllardan  201 1  iken  DanimarkalI  yönet¬ 
men  Nlcolaı  Winding  Refn'in  Drlvt  İsimli  filmi 
ortamlara  düştü.  Fransız  DJ  Kavlnsky  ve  ClIf 
Martin»  imzalı  retro-synth  müzikleriyse  deyim 
yerindeyse  tam  bir  İşitsel  ziyafetti.  Ona  yakın  za¬ 
manlarda  gelen  Kungfury  filmi  ise  insanlardaki 
nostalji  pedalına  sonuna  kadar  bastı  ve  millet  aç 
gibi  bu  tarz  müziklerin  peşine  düştü.  Tabii  talep 


RELIFE 


Hayat  bir  okulsa  bu  da 
tekrar  okul 


S°°D 


O  o 


Okul  mokul  idlerini  çoktan  bitirmi} bir 
insan  olarak  şu  an  liseye  dönsem  ne 
yapardım  acaba?  Bu  kadar  lisede  geçen 
anime  İzledikten  sonra  herhalde  kendi 
yaşadığım  ot  gibi  lise  hayatından  farklı  bir  şeyler 
yapmaya  çalışırdım  ama  uzaktan  konuşması  ko¬ 
lay  tabii,  belli  bir  planım  yok,  şimdi  liseye  gitsem 
yine  sıraya  kafamı  koyar,  her  derste  uyurdum 
muhtemelen. 

Öyle  bir  şey  olursa  diye  kendinize  feyz  alabi¬ 
leceğiniz  bir  seri  ReLIfe.  Başkarakterlmlz  Kalzaki 
27  yaşında,  fazla  vicdan  sahibi  olmasından  ve  de 
pek  aşın  zeki  veya  cesur  olmamasından  kaynaklı 
olarak  İş  hayatında  dikiş  tutturamamış,  geleceği 
pek  de  parlak  gözükmeyen  bir  arkadaşımız.  Bir 
gün  karşısına  gizemli  biri  çıkıyor,  ona  bir  hap 


veriyor  ve  gizli  bir  deneye  dâhil  olmak  isteyip  i*-  j 
tem  ediğini  soruyor.  Bu  hap  sayesinde  Kalzakl’nin  j 
dış  görünüşü  1 7  yaşındaki  haline  dönüşecek  ve 
Kaizaki  bir  yıl  süreyle  yeniden  liseye  gidecektir. 
Orada  ne  yaptığı  ise  tamamen  kendine  kalmış; 
onu  yaşıtları  sanan  sınıf  arkadaşlannın  hayatları¬ 
na  müdahale  edecek  mi.  yoksa  bazı  şeyleri  yaşa¬ 
yarak  öğrenmeleri  için  onlara  fazla  bulaşmayacak  i 
mı.  zihniyle  ilgili  toparlaması  gereken  şeyleri 
toparlayabilecek  mi,  yoksa  hiçbir  şey  yapmaya¬ 
cak  mı_  Bu  tip  soruların  etrafında  dolanan  çok 
başarılı  bir  karakter  gelişimi  var  Kaızakfnln. 


ğiyle  Chizuru  muhteşem.  Onun  olduğu  sahneleri 
resmen  iple  çekiyor  insan. 

Sıradan  bir  lise  animesi  kesinlikle  değil  ReLIfe. 
Arada  bazı  meseleleri  fazla  uzatması  eleştirilebilir 
belki  ama  kendinden  1 0  yaş  küçüklerin  arasında 
kalmış  Kaizaki'nin  düştüğü  durumlarla  ve  tabii  ki 
Chizun/nun  tuhaflığıyla  yürüyen  komedi  tarafı 
çok  tatlı;  dediğim  gibi,  karakter  gelişimi  zaten 
serinin  en  can  alıcı  noktası;  unutulmaz  anlar  ya¬ 
şatmayı  ve  birçok  yerde  diyalog  yazımıyla  hayran 
bırakmayı  da  başarıyor.  Çok  farklı,  adeta  sahne¬ 
lerin  üzerine  doğaçlama  yapılmışçasına  doğal 
duran  cazımsı  müzikler  de  çok  başka  ayrıca.  Akı¬ 
cı,  keyifli,  lezzetli,  değindiği  noktalarla  da  insanı 
hayal  kurmaya  iten,  naıf  bir  seri.  Bu  sezondan  tek 
bir  seri  seçecekseniz  o  ReLife  olsun. 
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yan  karakterlerde  de  aynen  mevcut  Özellikle  de 
leylalığıyla,  istemsiz  anti-sosyallığiyle.  sevimlili¬ 
ğiyle,  gülme  konusundaki  müthiş  yeteneksizi ı 


YENİ  ANİMELER 


■  ismini  verip  geçeceklerim 
şöyle  ama  aslında  aralarında 
bayağı  enteresan  şeyler  var  bu 
sefer:  Aoi  Oni,  Monster  Strike, 
Mahou  Shoujo  Nante  Mouiide- 
sukara.  Usamaru,  Lifei  Fuuka, 
Girl  Friend  Note,  Kabukibu,  7 
Deadly  Sins  (ötekiyle  alakası 
yokj,  Even  So  Sinners  Dance 
with  Dragons,  Hinako  Note, 
Star  of  Guidance. 

■  ilk  serinin  devamı  modunda- 
ki  ama  diğer  bütün  ammeleri 
yok  sayıp  alternatif  bir  yol  çize¬ 
cek  yeni  bir  Inazuma  1 1  anime 
serisi  duyuruldu. 

■  Köklü  mangalardan  Saiyu- 
ki'nin  dördüncüsü  olan  Saiyuki 
Reload  Blast'in  animesi  yolda. 


■  5  bölümlük  bir  seri  için  fazla¬ 
sıyla  güzel  olan  Planetarian'ın 
bir  de  devam  filmi  gelecek: 
Ptanetarian:  Star  Person. 

■  Duyurulan  Chaos;Child  am¬ 
mesinin  bir  TV  serisi  olduğu  ve 
Ocak'ta  başlayacağı  belli  oldu. 

■  Godzilla'nın  bir  de  anime 
filmi  geliyor.  Senaryosunu 
Urobuchi  Gen  yazacak.  0  değil 
de  Gen  Usta,  bu  değişik  işler  iyi 
hoş  da  şöyle  hayvanatlar  gibi 
bir  anime  serisi  daha  yapsan 
aslında  bir  ara? 

■  Naruto'nun  Shikamaru,  Hi- 
nata  ve  Sasuke  hakkında  ki  mini 
yan  hikâyeleri  de  animeleşiyor. 
Bu  kış  çıkacaklar. 


çizim  tarzıyla,  çekici  karakterleriyle,  sağlam 
aksiyonuyla,  imkânsız  olmasına  rağmen  kaza- 
nılabilen  ve  oha  dedirten  dövüşleriyle  ve  daha 
nicesiyle  sahip  olduğu  ünü  sonuna  kadar  hak 
etti.  Belki  zaman  zaman  temposu  düştü,  belki 
sonu  yeterince  iyi  toparlayamadı  her  şeyi  ama 
olsun,  Bleach'i  hatırlayınca  çoğunlukla  güzel 
şeyler  gelecek  akıllara.  Tite  Kubo'nun  elle¬ 
rine  sağlık  diyelim.  Ha  bir  de  bir  live-action 
film  duyuruldu,  belki  onu  bekleyebilirsiniz. 
Meslektaşlarından  da  güzel  dilekler  var  Tite 
Kubo'ya:  Eiichiro  Oda  (One  Piece):  Kubo-san 
15  yıldır  yazıp  çizmekten  yorulmuş  olmalı.  İyi  dinlen! 
Haruichi  Furudate  IHaikyu):  Görselliği  çok  başarı¬ 
lıydı.  Her  zaman  hayranı  olmuşumdur.  Kubo-sensei 
çok  çalıştı.  Kohei  Horikoshi  (My  Hero  Academia): 
"Bankai!”  diye  bağırdım  ve  şemsiyemi  açtım.  Blea¬ 
ch'i  tamamlamış  olduğun  için  tebrikler.  Hideaki  So- 
(Gintama):  Jump  daha  yalnız  bir  yer  oldu  artık, 
ı-sensei  lütfen  çok  geciktirmeden  geri  dön! 


^^<ubo- 
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■  İstememiş  miydiniz?  O  zaman 
hayran  yapımı,  tatlı  bir  Akira 
videosu  verelim:  tinyurl.com/ 
ogz-107-akira  (bu  vesileyle  şu 
aşmış  live-action  videoyu  da 
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CHIMERAUR  YOLDA 


Tanrıcılık  oyununda  yeni  perde 


ABD  Ulusal  Sağlık  Enstitüsü,  Ağustos  ayının 
başında  İnsan  kök  hücrelerinin  de  kullanıl¬ 
dığı  hayvan  embriyolarına  ilişkin  deneylere 
ve  bu  deneylerde  federal  kaynakların 
kullanımına  onay  verdi.  Evet,  yanlış  okumadınız, 
kısmen  insan  olacak  hayvanlardan  söz  ediyoruz. 
Peki  niye?  Elbette ‘Um*  insanlarda  görülen  ve  çö¬ 
zümsüz  birtakım  hastalıklara  çare  bulmak  için... 
Ayrıca  bu  kısmi  insan  olan  hayvanlarda  gelişecek 
kalp,  pankreas  ve  böbrek  gibi  kimi  organlar 


nakiller  için  de  kullanılabilecek. 

Ama  olayı  biraz  eşelediğimizde  oldukça  ürkü¬ 
tücü  detaylara  ulaşıyoruz:  örneğin  Alzheimer'ın 
tedavisi  için  insan  beyin  hücrelerine  sahip 
hayvanların  yaratılması  söz  konusu.  Peki  ya  bu 
hayvanlar  insan  bilincine  yahut  zekâsına  ulaşır¬ 
sa?  Etik  kaygılara  korkunun  da  eklendiği  nokta 
işte  tam  burası.  Yetkililer  bu  konuda  önlemlerin 
alındığını  ve  böyle  bir  şeyin  olmayacağını  söy- 


i  Ben  şahsen  bu  haberi  ilk  gördüğümde,  ya- 
I  kın  zamanda  bitirdiğim  STASIS'İ  düşünmeden 
|  edemedim.  Bu  heyecan  verici  ve  ziyadesiyle 
!  önemli  gelişmelerin  bizdeki  karşılığınınsa  yüksek 
İ  ihtimalle  "domuz  böbreği  taktırmak  günah  mı 
j  hocam?"  düzeyinde  kalacağını  bilmek  büyük  bir 
;  hayal  kınklığı...  -İhsan  A. 


TWITGH  GURSE’Ü  SATIN  ALDI 

Canlı  yayın  platformu  genişlemeye  devam  ediyor 

Amazon’un  son  dönemki  yatırımları  oldukça  dikkat  çekiyor  bildiğiniz  gibi.  Kendileri  evvela  2014  yılında  Do- 
uble  Helix  Games  isimli  stüdyoyu,  sonrasında  daTvvitch'i  satın  aldılar  malum.  EhTvvitchl  satın  aldıktan  sonra 
da  Curse'ü  ortalarda  bırakmak  olmazdı,  iki  sene  sonrası  beklense  de,  Ağustos  ayında  Curse  sonunda  Tvvitch 
tarafından  satın  alındı,  yani  Amazon'a  geçti. 

Curse'ün  özellikle  LoL  entegrasyonu  düşünüldüğünde  -2015  yılında  Riot  Games  kendilerine  30  milyon  dolar¬ 
lık  yatırım  yapmıştı-  Amazon  gibi  çevrimiçi  oyunculukla  ilgilenen  bir  şirketin  bu  hamleyi  yapması  oldukça  man¬ 
tıklı.  Bakalım  bu  satın  almanın  oyuncular  için  karşılığı  ne  olacak?  -İhsan  A. 
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GELECEĞİN 

DÖVMELERİ 

Yeni  Deus  Ex’le  aynı  ayda  olması 
biraz  korkutucu  değil  mi? 

Bu  aralar  dövme  yaptırma  niyetiniz  vardı  ve  harıl  harıl  dövmeci  mi 
arıyorsunuz?  Eh,  bence  pek  acele  etmeyin.  Yakın  bir  gelecekte  öyle 
dövmeler  söz  konusu  olacak  ki,  bugünkülerin  pabucunun  dama 
atılması  pek  sürpriz  olmaz  gibi. 

MIT  Medya  Atölyesinin  yakınlarda  yayınladığı  bir  makalede,  ekip 
yeni  interaktif  dövmelerini  tanıtmış.  Ana  materyal  olarak  deri  sağlığı 
için  hiçbir  mahsuru  olmayan  altın  varak  tercih  edilmiş.  Aslında  ekip, 
deriye  ya pı şt ırı la bi len/yerleştirilebi len  türlü  ufak  cihazın  palazlandığı  bir 
ortamda  bulunduklarını  kabul  ediyor;  ancak  kendi  cihazları  hem  gün¬ 
delik  yaşam  için  kullanışlı,  hem  insan  sağlığını  tehdit  etmiyor,  hem  de 
diğerlerinin  aksine  makul  kaynaklarla  üretilebilir.  Hem  de  dövme  yahu, 
daha  ne  olsun? 


Peki,  bu  altın  varak  dövmelerle  neler  yapabileceğiz?  Dövmelerimizin 
öne  çıkan  ilk  fonksiyonlarından  biri  onlan  kontrol  cihazı  olarak  kullana¬ 
bilmemiz.  Örneğin  bu  sayede  TV'deki  kanalı  değiştirebilir  ya  da  müziğin 
sesini  ayarlayabilirsiniz.  Ayrıca  sıcaklık  değerleri,  o  anki  ruh  halimiz  gibi 
farklı  ‘verileri*  bu  dövme/cihazlarla  başkalarına  göstermek  mümkün. 
Son  olarak,  dövmeler  NFC  çipleriyle  uyumlu  olacak;  bu  da  demek  ki 
akıllı  telefonlara  da  dövmedeki  verilerimizi  aktarıp  saklamamız  ya  da 
genel  olarak  onlarla  veri  alışverişinde  bulunmamız  mümkün  olacak. 

Eh,  üç  vakte  kadar  konserlerde  dövmelerini  okşayarak  şekil  yapan 
DJ'ler  yahut  göbeğini  kaşıyarak'Ölürüm Türkiye'm* dinleyen  amcalar 
görebiliriz.  Gerçi  amcayı  altın  varaklı  dövme  yaptırmaya  nasıl  ikna  ede¬ 
ceğiz,  onu  bilemedim  bak.  -Ihsan  A. 


M  akait  için:  tinyurl.com/ogz-107-duoskin 


UYDUSU  FIRLATILDI 

Veri  transferi  güvenliğinde 
yeni  bir  seviye 

Cin  hükümeti  16  Ağustos  günü  bugüne  kadar  geliştirilmiş  ilk 
kuantum  uydusunu  yörüngeye  yerleştirmeyi  başardı.  Peki, 
bu  uydunun  önemi  ne?  Uydunun  iki  sene  olarak  öngörülen 
görevi  kapsamında,  kuantum  dolanıklığa  göre  sağlanacak  iletişi¬ 
min  *hack-proof*yanl  hiçbir  surette  erişilemez/müdahale  edile¬ 
mez  olması  hedefleniyor.  Peki  bu  nasıl  olacak? 

Adını  eski  bir  Çinli  bilim  insanı  ve  filozof  olan  Micius'tan  alan 
aletin  çalışma  prensibi  kabaca  şöyle:  Uydu,  dolanıkfoton  çiftleri 
-ışığın  atom  altı  parçacıklarının  bileşenlerinin  birbirlerine  ba- 


Çin'deki  merkez  üslere  ışıyacak.  Burada  kuantum  fiziğine  aşina 
olanların  bilebileceği  gözlemci  etkisi  devreye  giriyor:  İletişimi 
fark  edilmeden  dinlemenin  hiçbir  yolu  yok!  Kısacası  iletişim 
dinlenirse  üçüncü  parti  müdahilliği  de  ortaya  çıkmış  olacak. 

Aslında  Avrupa,  Amerika  gibi  dünyanın  birçok  yerinde  fiber 
optik  kuantum-anahtar  dağıtım  şebekeleri  mevcut.  Bunlann  dar¬ 
boğazlarına  baktığımızdaysa  bu  projenin  neden  önemli  olduğu 
ortaya  çıkıyor  aslında:  Şöyle  ki  dünya  yüzeyinde  bu  şebekelerin 
birbiri  arasında  iletişim  kurmakta  sıkıntıları  var,  zira  mesafe  art¬ 
tıkça  sinyal  zayıflıyor.  Ancak  uzaya  çıktığınızda  iş  değişiyor.  Gerçi 
uzaydan  gene  yeryüzündeki  belli  noktalara  sinyal  yollamakta  ne 
denli  başarılı  olunacak  orası  belli  değil,  iki  sene  sonra  göreceğiz. 
Çin’in  2030’da  küresel  bir  kuantum  telekomünikasyon  ağı  kur¬ 
mak  istediğini  de  belirtelim.  Bu  proje  de  onun  köşe  taşlarından 
yani.  Hedef  2030! 

Aynca  çok  tatlı  bir  arka  hikâyesi  var  bu  projenin.  Aslında  Viya¬ 
na  Üniversitesinden  fizikçi  Anton  Zeilinger,  söz  konusu  projeyle 
2001  yılında  Avrupa  Uzay  Ajansının  kapısını  çalmış  ama  proje 
kabul  edilmemiş.  Şimdi  eski  doktora  öğrencisi  olan  Pan  Jianvvei 
Çin  Bilimler  Akademisinin  başındaki  kişi  ve  hocasının  geçmişte 
kurduğu  hayalle,  ikisi  birlikte  geleceğe  koşuyorlar.  -İhsan  A. 
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Kısa  bir  süre  önce,  bilim  insanlarının  yaptıkları  çalış¬ 
malar  neticesinde  birtakım  şempanze  ve  maymun 
dostlarımızın  Taş  Devrine  eriştiklerini  öğrendik. 
Aslında  uzun  bir  süredir  de  oradalarmış!  Daha  birkaç 
on  yıl  evvel,  etraflıca  alet  edevat  kullanmayı  sadece  biz 
insanlara  atfediyordu  biyologlar.  0  yüzden  takdir  eder¬ 
siniz  ki  bu  gelişmeler  çok  önemli. 

İnsan  arkeolojisinde  çalışmalar  şu  temel  fikir  besler: 
Eski  çağlarda  yaşamış  insanların  davranışlannı  arka¬ 
larında  bıraktıkları  eşya  ve  eserlerden  anlayabiliriz.  0 
aletlerin  üzerindeki  bir  çizik  dahi  gören  gözlere  çok 
şey  söyler.  "Eşek  ölür  kalır  semeri,  insan  ölür  kalır  eseri” 
durumu  yani.  Bilim  insanları  artık  eşeğin  (maymunun) 
semeriyle  de  ilgileniyor.  Bu  yolla,  primat  arkeoloğu 
Christophe  Boesch,  Batı  Afrika'daki  bazı  şempanze 
topluluklarının  en  az  4300  yıldır  taştan  yapılmış  alet 
edevat  kullandığını  tespit  etmiş.  Benzer  şekilde  Oxford 
Üniversitesinden  Micheal  Haslam  da  kapuçin  maymun¬ 
ları  ve  makaklarla  ilgili  çalışmasında  Boesch'in  tekniğini 
uyguluyor.  Zaten  hâlihazırda  Brezilya'daki  kapuçin  may¬ 
munlar  ve  Tayland'daki  makakların  taştan  yapılmış  araç 
gereç  kullandıklarına  dair  raporlar  yayınlandı.  Haslam 
olayı  daha  da  derinleştirecek.  Ama  kendisine  göre  bu 
hayvanlar  muhtemelen  500  bin  ila  1  milyon  yıldır  zaten 
Taş  Devrindeler! 

Peki,  neden  hayvan  dostlarımızın  Taş  Devrine  gir¬ 
diklerini  bu  kadar  geç  öğreniyoruz?  Çünkü  aslında  alet 
edevat  yapımında  taş  kullanımı  o  kadar  yaygın  değil 
kendilerinde  (şimdilik  keşfedilen  kullanımlar  coğrafi 
olarak  çok  kısıtlı).  Bu  muhtemelen  maymunların  taş 
bulamayacaklan,  yeşili  bol  yağmur  ormanlarında  yaşa¬ 
malarından  ileri  geliyor.  İkinci  soruysa  bu  hayvanların 
neden  teknolojide  ilerleyemedikleri  üstüne.  Malum 
bunun  için  beynin  birtakım  bilişsel  beceriler  göstere¬ 
biliyor  olması  şart.  Bu  konuda  primatolojist  Richard 
Wrangham  "beyin  gelişimi  için  şart  olan  beslenme 
rejimine  sahip  değiller,  maymunlar  yemek  pişirmede 
tıpkı  yedikleri  yemekler  gibi  ham"  diyor.  Çok  daha  basit 
cevaplar  verenler  bilim  insanları  da  var:  "Teknolojide 
epey  ehlileşmiş  bir  maymun  türü  diğerlerinin  gelişme¬ 
sine  engel  oluyor  olamaz  mı?" (kaynak:  BBC).  Ihsan  A. 


CANIM  HABERİN  OLSUN 

Whatsapp'ın  bilgilerinizi  Facebook  ile 
paylaşmasını  önlemenin  hâlâ  bir  yolu  var! 

Bildiğiniz  gibi  VVhatsapp  aslında  bir  Facebook  iştiraki.  Ama  uzun  süredir 
Whatsapp  ve  Facebook  ayrı  ayn  takılmaktaydı.  Ta  ki  yakın  zamana  kadar. 
Hikâyeyi  biliyorsunuz  zaten,  yeni  kullanıcı  sözleşmesinin  getirdiği  şart¬ 
larda  sizin  hesap  bilgilerinizi  -ki  buna  telefon  numarası  da  dâhil-  Facebook 
ile  paylaşacağını  söylüyordu  şirket.  Bunun  sebebi  elbette  ki  'reklam,  reklam, 
reklam".Tartışma  yaratan  bu  yeni  şirket  politikasını  engellemenin  bir  yolu  var. 
Demin  kendim  yaptım,  siz  sevgili  okurlanmıza  da  çıtlatayım. 

Whatsapp  önünüze  bu  şartları  getirdiğinde  "Daha  fazlasını  oku"  sekmesine 
tıklayarak'VVhatsapp  hesap  bilgilerimi  Facebook'la  paylaş’ seçeneğini  boş 
bırakın.  Ha,  eğer  hâlihazırda  şartları  kabul  ettiyseniz  de  üzülmeyin:  Otuz  gün 
içinde  Whatsapp  hesabınızın  Ayarlar  bölümünden  bu  durumu  düzeltebilirsi¬ 
niz.  Ayarlar  bölümünde  hesap  sekmesine  tıkladığınızda,  Facebook  ile  hesap 
bilgilerinizin  paylaşılmasını  içeren  bölüme  ulaşıp  onayınızı  geri  almak  müm¬ 
kün.  Eh  ne  demişler,  zorla  güzellik  olmaz.  -Ihsan  A. 
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PENGUENLER  TEHLİKEDE 


Bu  ay  Texas'ta  düzenlenen  25.  Usenix 
Güvenlik  Sempozyumunda  California 
Üniversitesi'nin  Amerikan  ordusuyla  birlikte 
yürüttüğü  çalışmalar  sonucunda  sunulan 
bir  araştırma,  Android  telefonlar  dâhil  olmak 
üzere,  neredeyse  tüm  Linux  sistemlerini  sal¬ 
dırıya  açık  hale  getirecek  bir  yazılım  hatasının 
varlığını  duyurdu. 

CVE-201 6-5696  zafiyet  kodlu  TCP  açığı, 
kullanan  bir  saldırganın  internet  üzerinden 
TCP  protokolü  kullanarak  gönderilen  paket¬ 
leri  okuyabilmesini  sağlıyor.  Bu  şekilde  iletişi¬ 
minize  burnunu  sokan  bir  saldırgan,  internet 
üzerinden  şifresiz  olarak  gönderdiğiniz  tüm 
bilgileri  ele  geçirebilir,  sonra  da  sisteminize 
istediğiniz  sunucuya  bağlanıyormuş  gibi 
göstererek  erişim  sağlayabilir.  Özetle  maruz 
kalmak  isteyeceğiniz  bir  muamele  değil. 


linux  Kernel'inin  çoğu  sürümünde  bu  açık 
Temmuz  ayında  yamandı.  Şu  an  açığa  karşı 
en  yüksek  tehlikedeki  cihazlar  ise  çoğunlukla 
Android  4.4  KitKat  ve  Linux  Kernel'inin  4.7 
sürümünü  çalıştıran  cihazlar  gibi  görünüyor. 
KitKat  4.4  cihazlar,  şu  anda  Android  cihazla¬ 
rının  %80'ine  yakını  demek  oluyor  bu  arada. 
Yani  durum  ciddi  Rıza  Baba. 

ŞU  AN  NE  YAPABİLİRSİNİZ? 

Aslına  bakarsanız  bu  zafiyeti  kullanarak 
gerçekleştirilmiş  bir  saldırı  henüz  ortada  gö¬ 
rünmüyor  fakat  yine  de  bu  işleri  önemseyen 
biriyseniz  size  bazı  tavsiyeler: 

■  Kalıcı  bir  çözüm  şimdilik  Linux  Kernel'inin 
4.7  sürümü  ve  üstü  için  mevcut.  Açık  kaynak 
kodu  sayesinde  ilerleyen  haftalarda  açıklar 
yamanacaktır,  şimdilik. 
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AYIN  ELEMANI: 

MONİTÜR 


Kasamızın  yanında  büyükanne  kılığında  bir 
kurt  var  dostlar! 


Canavar  gibi  PC'Ieri  toparlıyoruz  ve  i}  emeklerimi¬ 
zin  (ve  elbette  paramızın!)  karşılığını 'görmeye' 
gelince  sahneye  monitörler  çıkıyor.  Evet,  bu 
ayki  aksesuanmız,  sistemimize 'seni  daha  iyi 
görebilmek  için'  diyerek  sulanabilmemizi  sağlayan 
monitörler. 

TEARING,  4K  ÇÖZÜNÜRLÜK,  İRS,  TN... 
KAFALAR  KARIŞIK 

Monitör  dendiğinde  bu  boyutta  bir  yazının  açıkla¬ 
yamayacağı  fazlalıkta  detay  ve  özellik  devreye  giriyor; 
ama  esas  birtakım  hususlan  açalım:  İyi  bir  oyuncu 
monitörü  araştırırken  karşınıza  belki  de  çözünürlük¬ 
ten  bile  önce  panel  teknolojisi  konusu  çıkacak.  Günü¬ 
müzde  oyuncu  monitörü  diye  satılan  LCD  ürünlerin 
çoğunun  panel  tipinin  ya  IPS  (Samsung'da  PLS)  ya  TN 
ya  da  VA  olduklarını  göreceksiniz.  Her  ne  kadar  sağla¬ 
dıktan  renk  kaliteleri  ve  farklı  açılardan  aynı  düzeyde 
görsellik  sunmaları  ve‘pahalılıklanyla'IPS'ler  daha 
öndeymiş  gibi  dursa  da,  tepkime  süresi  ve  yenileme 
hızı  gibi  oyunculan  birebir  ilgilendiren  özelliklerde 
TN'lerin  çok  daha  yüksek  performans  gösterdiklerini 


görüyoruz.  VA  ise  IPS-TN  arası  denge  diyeli 

Yenileme  hızı  dendiğinde  tabii  akla  hemen  Hz 
(Hertz)  değeri  geliyor.  Bunun  standardı  60’a  tekabül 
ediyor.  Yine  de  benim  tavsiyem,  eğer  sisteminiz  des¬ 
tekleyecekse  60  Hz'den  daha  yüksek  olan  monitörleri 
radarınıza  almanız.  Tepkime  süresinde  de  ideali  1  ms 
olarak  düşünebiliriz.  Bu  arada  ürünlerde  genelde  Fre- 
eSynch  ya  da  G-Synch  ibareleri  göreceksiniz.  Bunlar, 
ekran  kartınızla  monitörünüzün  birbirleriyle  iletişim 
halinde  senkronize  çalışmasını  sağlayan  veTearing 
(yırtılma)  gibi  sorunlan  ortadan  kaldıran  teknolojiler. 
İlki  AMD  ekran  kartlarıyla,  ötekisi  NVIDIA  kartlarla 
uyumlu  sadece.  Buna  da  dikkat  etmek  lazım. 


Son  olarak  da  çözünürlük  ir 
istiyorum.  Düşünülenin  aksine,  şu  anda  4K  çözünürlük 
biz  oyuncular  için  en  ideal  olanı  değil;  zira  60  Hzln 
üzerine  çıkamıyoruz.  Bu  durumda  orta  karar  sistemler 
için  1 080p  yani  FHD  (Full  HD)  yeterli  olacakken,  yük¬ 
sek  bütçelilere  en  azından  bir  WQHD  ( Wide  quad  HD) 
yakışacaktır. 


4K  monitörlerde  60 
Hz’nin  üzerine  çıka¬ 
mıyoruz  dedim  ama  bu 
yakında  değişecek  gibi. 
ASUS'un  Computex 
2016'da  ortaya  çıkardığı 
yeni  ürünler  arasında 


monitör  var;  hem  de 
IPS  panel  tipine  sahip. 
Yani  inanılmaz  bir  renk 
cümbüşünü  4K  çözünür¬ 
lükte  ve  144  Hz  yenileme 
hızıyla  verecek.  IPSTerin 
bu  anlamda  TN’lere  göre 
geride  olduğunu  yazıda 
belirttim,  dolayısıyla 


TAVSİYELER 

•  ASUS  VS229NA  21.5"  5ms,  FHD,  50  -  75  Hz.  422  TL  Panel  tipi:  VA 

•  AOC  G2460VO6  24"  Ims.  FHD,  75  Hz  [FreeSynch]-  765  TL  Panel  tipi: 

•  Acer  XG270HU  27"  Ims,  WQHD  IVVide  Quad  HDI,  144  Hz  [FreeSynch] 
G-Synch  alternatifi:  Dell  S2716DG  (1.464  TL  amazon  fiyatı)  Panel  tipler 


SEÇENEK1:  DÜŞÜK  BÜTÇE  (1000+Tl) 

8u  kategoride  toplayacağımız  bir  sistem  ciddi 
anlamda  ucuz  olmak  zorunda,  dolayısıyla  en  yeni 
oyunlan  grafikleri  kökleyerek  oynayabileceğinizi 
düşünmeyin,  fakat  böyle  bir  sistemle  2  sene 
esinin  oyunlannı  ortalama  ayarlarda,  en  yeni 
oyunlarıysa  düşük  ayarlarda,  üstüne  belki  biraz 
FPS  inişi  de  yiyerek  oynarsınız.  Bu  sistem  sadece 
201 4  ve  öncesi  oyunları  denemek  isteyenler  için 
ideal  olacaktır.  O  durumda  bile  ayarlan  çoğu 
zaman  sağdan  soldan  kısmanız  gerekecek. 


lilft.  ftl 

SEÇENEK  2:  ORTA  BÜTQE  (-  2000  R) 

İşte  şimdi  modem  oyunlan  efendi  gibi  oyna¬ 
tacak  bir  sistemden  bahsetmeye  başladık. 
GTX  9601a  fiyat  biraz  yukan  hopluyor  ama  bu 
sefer  elimizde  daha  efendi  bir  sistem  var.  Bu 
bilgisayaria  video  editlemek,  animasyon  yap¬ 
mak  gibi  çok  işlem  gücü  gerektiren  işleri  de 
ciddi  olarak  yapamayacağınızı  hatıriatayım. 
Ama  bununla  201 S  oyunlarının  çoğunu  nis¬ 
peten  yüksek  değerierle  oynayabilirsiniz.  Yine 
en  yüksek  ayariar  değil  ama  bayağı  yakın. 
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SEÇENEK  3:  YÜKSEK  BÜTÇE  (3000+ TU 

Diğer  adıyla ‘züğürt  çeneleri  için  egzersiz 
programı' olarak  bilinen  bu  sistemi  kurduğu¬ 
nuz  zaman,  masaüstü  arkaplanınızda  ‘MİLLET 
AÇ,  AÇ!'  diyen  Yiğit  özgür  karikatürünün 
belirdiğini  görebilirsiniz.  Bu  sistemle  tüm 
modem  oyunları  en  üst  seçeneklerde  oynaya¬ 
bilir,  VR  HMD’ler  kullanabilir,  video  editleme 
gibi  hafızaya  abanan  işlere  girebilirsiniz.  Bu 
defa  DDR4  RAM  ve  SSD  de  ekliyoruz,  çünkü 
siz  bunu  hak  ediyorsunuz. 


“BAZEN  YÜRÜMEDEN  ÖNCE 
KOŞMAN  GEREKİR” 

Fonksiyonel  ilk  bölümümüz  tamamdır! 

TSK 


Cowabunga,  sevgili  okur!  Geçen  ay  oyunu¬ 
muzun  ilk  karakter  objesini  yaratmış  ve 
oyun  ortamı  içinde  yaratılmasını  tanım¬ 
layan  kodları  açıklayarak  yazmıştık.  Şimdi 
o  küçük  piksel  herifin  ayaklarını  yerden  kesme 
vakti. 

ORTAM  ÖNEMLİ 

Game  Maker'da,  yarattığınız  objeler  nasıl 
"Step' denen  anlar  halinde  işleniyorsa,  aynı  za¬ 
manda  tüm  oobjeler'Room'yani  "Oda"  denilen 
ortamlarda  işleniyor.  Bir  odanız  yoksa,  objelerini¬ 
zin  içinde  var  olabileceği  bir  uzay  mevcut  değil 
demek.  Bunu  hemen  düzeltelim  izninizle. 

Rooms  seçeneğine  tıklayıp  "Create  Room'u 
seçelim.  Şimdi,  karşımıza  çıkan  odanın  boyut¬ 
larını  ben  640x480  olarak  ayarladım,  GM'ye 
başlangıç  projeleri  için  iyi  bir  çözünürlüktür.  Bu 
hem  programın  standart  oda  çözünürlüğüdür, 
hem  de  düşük  çözünürlükle  çalışarak  elinizdeki 
kaynakları  etkili  kullanmayı  öğrenirsiniz. 

"Backgrounds"  sekmesinden  background 
O'ın  değerini  resimde  görebileceğiniz  gibi  gri  ile 
değiştirdik.  Şimdilik  değişikliğimizi  onaylayıp 
çıkalım  ve  bu  haritaya  koyacak  bir  duvar  örelim. 
"Objects"  sekmesinden  duvar  objemizi  seçelim 
ve  haritaya  bundan  döşeyerek  karakterinizin 


üstünde  koşabileceği,  engeller  ve  uçurumlar 
aşabileceği  basit  bir  test  haritası  oluşturalım. 

Son  olarak,  soldaki  objeler  kutusuna  tıklayıp 
"er/m"  objesini  seçtikten  sonra,  kendisini  de  test 
haritamızın  başlangıcına  yerleştirelim. 

Gördüğünüz  haritada  bir  zemin  objesinin 
oyuncunun  basit  hareketlerine  ne  kadar  uyaca¬ 
ğını  ölçebilecek  tüm  temel  elementler  var  Düz 
bir  zemin,  çarpabileceğimiz  bir  duvar,  üzerinden 
atlanacak  bir  çıkıntı,  kafamızı  vuracağımız  bir 
tavan,  üzerinden  atlayabileceğimiz  bir  delik 
ve  son  olarak,  üzerine  düşebileceğimiz  bir  alt 
platform,  erim  in  bu  oda  içinde,  duvar  objeleriyle 
çevrili  şekilde  yaratılacak  olmasını  sağladık. 
Şimdi  dolaştıralım. 

KONTROLÜ  ELE  ALALIM 

Daha  önce  yarattığımız  erim  objesine  geri 
dönüp  bir  step  event'i  ekliyoruz.  Yine  yandaki 
sekmelerden  bir  script  alıp,  listeye  sürükleyelim. 
Tekrar  kod  yazma  zamanı: 

1 1/// Platform  Fizik  Kanunları 
2 1  var  sag  =  keyboard_checklvk_rightl; 

2, 3  ve  4’üncü  satırlar  aslında  birazdan  yapa- 
caklanmız  için  elzem  değil,  fakat  işimizi  kolay¬ 

laştıracaklar.  “var"  bir  GML  tanımı;  kendisinden 
sonra  gelecek  ismin  yerel  bir  değişken  olacağını 


belirtiyor.  Yani  bunlar  da  "x=5"gibi  değişkenler, 
fakat  başlarına 'var' belirtecini  koyduğumuz 
zaman,  sadece  mevcut  kod  dosyası  içinde  bu 
değere  sahip  oluyorlar.  Yani  adı  üstünde  yerel 
değişkenleri,  belirtildikleri  bu  step  kodunun 
dışında  etkin  göremeyiz. 

Değişkenimizin  adını  "sag"  koydum,  çünkü 
eşit  olduğu  şey  yine  bir  GML  komutu  olan 
"keyboard_check'ile  tanımlanmış  (vk_right); 
yani  klavyenin  sağ  ok  tuşuna  basılması,  keybo- 
ard_check  aynı  zamanda  benzer  isimli  "pressed" 
ve  "released"  diye  devam  eden  kardeşlerinden 
ayrılıyor;  bu  koşulda,  bahsi  geçen  tuş  basılı  ol¬ 
duğu  sürece,  kendisine  atanmış  görevler  geçerli 
olmaya  devam  ediyor  -  her  ne  atamışsanız.  Sağ 
tuşa  basıldığında  olmasını  istediğimiz  her  şey 
için  bir  saat  komut  gireceğimize,  bu  sayede  "sag" 
deyip  devam  edebiliyoruz. 


AYAĞIMIZ  YERE  BASSIN 

Karakterimizin  zıplayabilmesi  için,  ayakları¬ 
nın  yere  basıyor  olması  lazım,  yoksa  oyuncular 
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eşitliyoruz.  Son 
tek  fark  olarak) 


ıı  sol  için  yaparker 
ı  imliyoruz,  çünkü 


Burada,  diğer  ihtimalleri  ele  alıyoruz.  Eğer,  oyuncu 
sağ  ve  sol  tuşların  ikisine  de  basmıyorsa,  VEYA,  sağ  ve 
sol  tuşların  ikisine  de  aynı  anda  basıyorsa,  yatay  hızı¬ 
mız  xhiz  hemen  sıfır  oluyor.  Burada  "&&"  karakterleri 
'VE'  demek  olurken,  *||'karakterleri  de  "VEYA' oluyor. 
Böylece  komutları  birbirine  bağlayıp,  birden  fazla 
etmene  göre  değer  değiştiren  kısımların  nasıl  harekel 
etmesi  gerektiğini  belirleyebiliyoruz.  Bu  arada,  başın¬ 
da  T  ile  başlayanlar  da  "bu  belirttiğim  şey  Ofö/tSf' 
demek  oluyor.  Yani  31 .  satırda,  'Sağa  basılmıyorsa  VE 
sola  da  basılmıyorsa;  VEYA  sağa  basılıyorsa  VE  aynı 
anda  sola  da  basılıyorsa;  yatay  hızımı  sıfır  olarak  ayarlı 
demiş  oluyoruz. 


Karakterimizin 
zıplayabilmesi  için, 
ayaklarının  yere 
basıyor  olması  la¬ 
zım  yoksa  oyuncu¬ 
lar  havada  sonsuza 
kadar  zıplayarak 
bölümün  üzerinden 


30 1 H  Hareket  etmediğimiz  durumlar 
31  lif  lllsag  &&  Isoll  II  Isag  &&  solll  { 
321  xhiz  -  0; 

\33 !')  Y 


havada  sonsuza  kadar  zıplayarak  bölümün 
üzerinden  uçar,  gider.  Bunu  da  her  zıplama¬ 
dan  önce,  ayağımızın  altında  bir  zemin  olup 
olmadığını  kontrol  eden  bir  kod  ile  yapaca¬ 
ğız.  Bir  satır  boşluk  bırakıp  devam  edelim. 

6 1 //Zemini  kontrol  et 
7  /  if  lplace_meetinglx,  y*  1,  duvar II  { 

8 1  zhiz  =  0; 

'if'  (eğer)  komutuyla  bir'öyle  ya  da  değil" 
koşulu  tanımlıyoruz.  Eğer'place.meeting" 
olarak  geçen  buluşma  noktası’nda  erim  objesi, 
bir  duvar  objesinden  bir  piksel  daha  yukarıda 
(y+1)  fakat  onunla  aynı  yatay  hizada  (x)  ise, 
bu  o  objenin  üstünde  olduğu  anlamına  gelir. 

*if*in  etkili  olacağı  kısmıysa,  hemen  ar¬ 
kasından  gelecek  parantezle  tanımlıyoruz. 

Bu  arada  açtığınız  her  parantezi  mutlaka 
kapatmayı  unutmayın.  Şimdi  burada 'Eğer,' 
dedik,  'karakter  bir  duvar  objesinin  üzerinde 
durmaktaysa,  dikey  yönde  hareket  hızı  doğal 
olarak  sıfır  olmuş  olacak.'  Bunun  ardınan 
zıplama  hareketini  tanımlayalım. 

10 1  //Zıplama 

111  iflustl  { 

121  zhiz  =  -ziphiz 

Şimdi  burada,  ayaklarımızın  yere  basıyor 
olması  koşulunun  içine  o  ilk"if"  komutuyla 
zıplama  fonksiyonunu  tanımladık.  Daha 
önceden  'ust'  ismiyle  tanımladığımız  zıplama 
tuşuna  basıldığında,  zhiz  değerimiz'eksi 
ziphiz"  kadar  artacak,  çünkü  eksi  değer  Game 


Maker  da  yukarı  çıkması  demek  olacak. 


Hll}  else! 

Unutmayın,  yukarıdaki  satıra  kadar  olan 
kısım  deminki  'Ayaklarımız  yere  basıyor  ise' 
koşulunun  içeriğiydi.  Şimdi,  else  ile  bu  koşul 
geçerli  değilse  ne  yapılması  gerektiğini  tanım¬ 
layacağız. 

151  //Yerçekimi 

Ayaklarımız  yere  basmıyorsa  elbette  yerçe¬ 
kiminin  parmaklarında  olacağız  demektir. 

16 1  if  Izhız  <  10)  I 

Eğer  düşerkenki  dikey  hareket  hızımız  10'a 
ulaşmamışsa. 


zhiz  +=  grav; 


171 
181 

Oyun  düşme  hızımıza  sürekli  geçen  aydan 
hatırlayacağınız  1  değerindeki  grav  değe¬ 
rini  ekleyecek.  Bir  noktada,  düşüş  ivmemiz 
maksimum  değer  olarak  tanımladığımız  10'a 
ulaşacak  ve  o  hızdan  daha  hızlı  düşmeyece¬ 
ğiz  aıtık. 

SAĞCILAR  SOLCULAR 

Şimdi,  bir  satır  boşluk  bırakıp  sağa-sola 
hareketimizi  tanımlayalım.  Bu  da  sandığınız¬ 
dan  çok  daha  basit  olacak: 

20 1// Sağa  yürümek 


351 //  Yatay  çarpışmalar  ^  k  '  ' 

Çarpışma  veya  "collision",  oyun  ortamındaki  bir  ob¬ 
jenin  ötekine  temas  etmesi  durumuna  verilen  genel 
ad.  Duvarlara  toslamak,  yerden  eşya  almak,  düşman¬ 
lara  saldırılarınızın  temas  etmesi  gibi  durumlar  hep 
collision  mekanikleriyle  mümkün. 

36 1  lplace_meetinglx*xhiz,  y,  duvar!)  { 

37 1  vvhile  Hplace_meelınglx*signlxhız),  y, 
duvar!)  { 

381  x  «=  sı qntxhızl;  '4JLJUUUL 


Bu  kodda,  önce  ilerlemek  istediğimiz  yerde  tam  bir 
piksel  yanımızda  katı  bir  obje  olup  olmadığına  bakıyo¬ 
ruz  ve  eğer  yoksa  oraya  ilerleyebiliyoruz.  Duvara  bitişik 
hale  gelmişsek  de  artık  yatay  hareket  edemiyoruz. 

Artık  oyunda  zaman,  mekân  ve  temel  karakter 
kontrollerimiz  olduğuna  göre,  buradan  sonra  kendi 
test  projelerinizde  de  daha  geniş  fonksiyonlarla  deney 
yapmak  konusunda  daha  rahat  olacağınızı  tahmin  edi¬ 

yorum.  Eğer  kod  yazma  kısmıyla  ilgili  içinizi  kıpırdatan 
bir  şeyler  olduysa  ve  kod  yazmaya  ilgi  duyuyorsanız, 

Python  dili  başlamak  için  çok  iyidir,  önerebilirim. 

Bununla  birlikte,  bu  ayki  yerimizin  sonuna  geldik. 

Oyunumuzu  hep  birlikte  tinyurl.com/ogzgame-erim 

adresinde  geliştirmekte  olduğumuzu  hatırlatayım. 

Oyuna  eklemek  istediğiniz  karakterler,  mekanikler, 
bölümler,  müzik  vs.  olursa  bu  adrese  yükleyebilir  veya 
erim@oyungezer.com.tr  adresine  gönderebilirsiniz. 
Önümüzdeki  ay  görüşürüz! :)  -Erim 
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Ömer:  Emrecim  geçen  tornavida  mı  ne  arıyordum,  açtım 
alt  çekmecemi,  PSP'mle  göz  göze  geldim.  Nasıl  böyle  bir 
hoş  hissettim  anlatamam.  Aldım  çekmeceden,  sanldım, 
gece  yastığımın  altına  koydum  falan  sonra.  Ya  PSP  ışıklı  spor 
ayakkabıdan  sonra  insanoğlunun  icat  ettiği  en  müthiş  ikinci 
şey  değil  midir? 

Emre:  Olabilir  haklısın  Ömercim,  zira  OS  o  kadar  harika  ki 
insanlar  icat  etmiş  olamaz,  o  yüzden  senin  listeni  bilemeye¬ 
ceğim.  Çift  ekran,  mikrofon,  dokunmatik  ekran,  her  zevke 
göre  oyunlar.,  insanoğlu  el  ele  verse  bile  bu  kadar  müthiş 
bir  şey  yapacak  kadar  gelişmiş  değil  henüz.  Kesin  uzaylılar 
var  DSIn  teknolojisinin  arkasında  bence. 

ö:  Hahah  uzaylılar  tuhaf  yaratıklarmış  o  zaman  vesselam. 

Ya  şu  işlevsellik  ve  oyunlar  mevzularına  az  sonra  girerim 
de  bir  şey  itiraf  etmek  istiyorum  önce;  ben  biraz  şekilci  bir 
adamım.  PSP  de  o  jet  siyahıyla,  upuzun  ekranıyla,  gıcır  gıcır 
tuşlarıyla  inanılmaz  klas  bir  aygıt  değil  midir?  Vıta  bile  o 
kadar  şekil  durmuyor  yahu!  3DS  neyse,  o  koyu  mavili  siyahlı 
standart  şeysi  tatlı  da  DS  de  hakikaten  çirkin  bir  alet  be  ar¬ 
kadaş.  Bende  bir  de  yurtdışından  gelen  iğrenç  bir  açık  mavi 
DS  vardı,  kafede  falan  oturur  oynarken,  kalem  de  var  zaten, 
millet  makyaj  yapıyorum  zannediyordu  belki  de.  Halbuki 


E:  Ya  bari  sen  kitabı  kapağına  göre  yargılama  be  Ömerim. 
Üstelik  görsellik  dediğin  de  değişken  bir  kavram,  bence 
DSIn  görüntüsünde  sıkıntı  yok.  Senin  “ininin" efektini  benim 
çift  ekranda  oynadığımı  görenler  veriyordu  direkt.  Yemişim 
görüntüsünü,  taşınabilir  konsol  dediğinin  batarya  ömrü 
uzun  olacak  ki  taşıdığına  değsin  önce.  DS'in  batarya  ömrü 
PSP’yi  İkiye  katlar  bir  kere.  Hadi  onu  da  geçtim,  cart-curt  CD 
okuma  sesleri  eşliğinde  sonu  gelmeyen  yükleme  süreleri 
falan,  10  dakikalık  yolda  ne  kadar  oyun  oynayabileceksin  ki? 

ö:  Yaaa  işte  senin  de  yüzünde  yüksek  çözünürlüklü,  iri,  cam 
gibi  ekranın  olsa  senin  de  pilin  az  gider,  yapacak  bir  şey 
yok.  Yine  en  önemli  şey  oyunlar  tabii  öte  yandan.  Şimdi  DS 
düşmanı  gibi  davranmam  mümkün  değil,  hastası  olduğum 
DS  oyunlarını  say  say  bitmez  ki  PSP'de  o  kadar  fazla  sayıda 
kaliteli  oyun  yok.  Ama  olanlar  da  çok  fena  be  abi.  Yani  ne  bi¬ 
leyim,  Advance  VYars’tansaTacticsOgre,  Devil  Survivor  dan¬ 
sa  Persona,  Elite  Beat  Agents'tansa  DJMax,  Zelda'dansa 
MGS,  Mario'dansa  God  of  War  her  zaman  tercihimdir,  işte 
dediğim  gibi,  PSP'de  bu  liste  çok  da  uzamıyor;  DS’te  daha 
bunun  Pokemon'ları,  Castlevania'lan,  elbette  kiTheVVorld 
Ends  With  You’su,  şunları  bunları  var  da,  Persona,  MGS  falan 


V 


PİKSEL 


MEDYA 


»  Çogumu- 


zun  post- 


apokalıptık 


denen  şeyi 


yeni  öğrendiği 


E:  Vatla  benim  de  PSP'de  sevdiğim  oyunlar 
var  ama  DS'in  yanında  devede  kulak 
kalıyor  doğrusu.  8  yıllık  DS  sahibiyim 
hâlâ  kurutamadım  DS  oyunlarını,  hâlâ 
da  oynayacak  bir  sürü  oyunum  var.  Ama 
bence  sen  PSP  için  ne  kadar  sevsen  de 
aynı  şeyleri  söyleyemezsin.  O  yüzden  DS'in 
satış  rakamları  rekorlar  kırdı,  çeşitliliği  eşsiz 
çünkü.  Nintendo  tarihi  boyunca  hiçbir 
zaman  en  güçlü  konsolu  yapmadı  ki  zaten, 
ama  birinci  bitirdiği  her  sezonda  en  iyi 
oyun  kütüphanesini  sundu. Tıpkı  DS'te  de 
olduğu  gibi. 

ö:  Ya  şimdi  "quality  över  quantity* diye¬ 
ceğim  ama  onu  da  diyemiyorum,  “DS'teki 
oyunlar  daha  az  kaliteli"  desem  kendimi 
dövesim  gelir,  işte  ama  PSP  klaslığıyla, 
MGS-Persona  gibi  fanboyu  olduğum 
oyunlarıyla,  ne  bileyim  açıp  anime  falan 
izleyebildiğin  bir  aygıt  olmasıyla  çok  başka 


benim  için.  Hatta  hayatta  sahip  olduğum 
konsollar  içinde  en  bir  böyle  duygusal  bağ 
kurduğum  aygıt  da  odur.  Duygulandım 
da  bak  şimdi  bunlan  yazarken,  bari  gidip 
biraz  öpüp  koklayayım  PSP'mi.. 

E:  inanır  mısın  senin  gibi  PSP  hastası  başka 
bir  dostum  da  aynen  anime  izlemek  için 
kullanıyordu  aygıtı.  Teknolojik  kuvvet 
açısından  DS’den  öndesiniz  zaten  bunu 
inkâr  edemem.  DS’in  vadettiği  konso¬ 
lun  sıra  dışı  özelliklerinden  faydalanan 
yenilikçi  oyunlar  ve  geniş  oyun  yelpazesi 
zaten.  Castlevania’lar,  Dragon  Ouest’ler, 
Final  Fantasy’ler,  Hotel  Dusk'lar,  Professor 
Layton'lar,  Metroid'ler  ve  daha  neler  neler 
yani...  Düşün,  bir  konsolu  7  yıldır  aktif 
biçimde  kullanıyorsun  ve  yine  de  oyun 
arşivini  kurutamıyorsun.  Daha  geçen 
senenin  başına  kadar  oyun  çıkıyordu  DS'e. 
Üzerinde  bu  kadar  emeği  olan  bir  kon¬ 
solun  kapağını  açıp  ekraı 
öperim  ben  be... 


ellerinden  öğrenip  yapıyordum  Se 

listesine  bakınca  ne  gülmüştüm,  n; 
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yapmaya  devam  ettim.  Bir  de  Ibo'nun 
kombinasyonuyla  tus  zamanla...... 


yapmaya  devam  ettim.  Bir  de  ibonun 
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anonim  atari  salonu  yanında  ken¬ 
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yapıp  oynarlar,  yakalanınca  da  tuvali 
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gittim  salona,  uzaktan  ahbap  bile  oldum 
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HİÇ  EKSİLMEYEN  HIZ  İHTİYACI 


dünya  türü  gülümseyerek  yanıma  yaklaşıyor. 


lerlgeli: 


yanları  ise  sağlığımı  korumak . 
rum.  İnsanım  sonuçta,  İnsan  d 
bir  noktada  biraz  kurallara,  ba 
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intikam  öyküsünü  takip  ediyoruz  kariyer  boyun¬ 
ca.  Şimdi  o  günleri  hatırlayınca,  öykü;  otomobil 
geliştirme  -  kişiselleştirme,  keşfetmesi  epey 
zaman  alan  renkli  bir  açık  dünya,  hızlı  ve  heye¬ 
canlı  yanşlann  yanında  ikinci  planda  kalıyor  am< 


de  karşılaştığımız  Rachel  tanıtıyor  kendisini  ve 
uzun  saatler  başından  kalkamayacağım  kariyer 
modunu.  201 6  yılı  başlarından  on  küsur  yıl 
öncesine,  NFSU  2  kariyerine  bakınca  gayet  iyi 
bir  sunum;  oyuncuyu  yarış  atmosferinden  uzak¬ 
laştırmayacak  basit  bir  öykü  eşliğinde  verilmiş, 
keyifli,  sürükleyici  bir  kariyer  modu  görüyorum. 
Ford  Escort,  Honda  Civic  gibi  sokaklarda  bol 
bol  gördüğüm,  gözüme  sıradan  gelen  arabalar 
arasından  seçimimi  yaptıktan  sonra  "bir  yarış 
daha  -  şu  tarafa  da  bir  gideyim  -  aracın  neresini 
geliştireyim  -  yeni  otomobil  mi  alsam"  şeklinde 
saatlerce  bitmeyecek  çılgın  koşuşturmacanın 
içine  düştüğümün  farkına  varmaya  başlıyorum 
Bayvievv  sokaklarında  zaman  geçirdikçe. 


Oyun  anılarını  yazarken  doğal  olarak  geriye 
doğru,  söz  ettiği  türdeki  oyunlarla  ilgili  aklında 
kalanlara  bakıyor  insan.  Ben  2007  civarlan  çıkar 
ProStreet  ve  Undercover  haricinde  tüm  Need 
For  Speed  serisine  sahibim  ve  hepsini  oynadım 
(N.F.S.  20/6  -  PC  sürümünün  makul  bir  fiyata 
inmesini  bekliyorum).  Shift  başarılı  bir  simülas- 
yon  -  arcade  karışımıydı,  Most  IVanted  (2005) 
polislerden  kaçma  hissini  içeriğe  iyi  yedirmişti, 


Need  For  Speed  oyunu  hangisiydi? 
sanız  saydığım  tüm  başarılı  özelli) 
getirip  eğlenceli,  cazibesi  yüksek 


GÜNCELLEME  ^E  BHGLRNTI 
HHTHSI İLE  UĞRAŞMADAN,  HU- 
fcZURLfl  RNR  MENÜYE  GİREBİL¬ 
DİĞİMİZ  GÜNLERİN  HIYMETİNİ 
BİLEMEMİŞİZ  □  DONEMDE 


İNTİKAM,  SOĞUK  YENİLEN 
BİR  YARIŞTIR 

Gereksiz  yere  dallanıp  budaklanmayan  bir 


GAZA  GETİREN  MÜZİKLER 

Kelimenin  sözlük  ve  mecazi  anlamıyla 
oyuncuyu  gaza  getiren  müzikleri  vardı 
NFSU  2'nin.  Birçok  oyuncunun  aklına 
gelen  ilk  özelliklerdendir  hatta  müzik¬ 
ler;  melodilerini  hatırladığım  Riderson 
the  Storm  ve  Rise  Against'den  Get  İt 
Ali  dışında  rap,  elektronik,  rock,  metal 
gibi  farklı  türlerden  onlarca  hareketli  ve 
adrenalini  damardan  yükleyen  şarkı... 
2016'dan  on  yıl  geriye  dönüp  baktığım¬ 
da  müziklerin  kalite  ve  temposunun 
yarış  oyunları  üzerindeki  etkisini  daha 
rahat  görebiliyorum. 

YENİLİK  DEDİĞİN 
BÖYLE  OLMALI 

ilk  oyunu  sevenler,  hız  duygusunun 
yerinde  olduğunu,  yarışların  eğlenceli 
geçtiğini  söylerler  hep.  Ancak  yarışlara 
ana  menüden  tek  tek  girmek  de  bir  yere 
kadar  kesebilirdi  hız  tutkunu  yanşsever 
kitleyi.  Nitekim  2.  oyunda  gayet  renkli, 
cazip,  daha  da  önemlisi  atmosferi  boz¬ 
mayan  bir  ana  öykü  eşliğinde  intikam 
peşindeki  isimsiz  bir  sokak  yarışçısının 
kariyerini  oynadık  saatlerce.  Sade  ve 
güzel  tasarlanmış  çizgi  roman  sayfaları 
eşliğinde,  Rachelln  başarılı  seslendir¬ 
mesiyle  kaliteli  bir  kariyer  deneyimi 
yaşadı  hız  tutkunu  oyunseverler. 

KİŞİSELLEŞTİRME 

SEÇENEKLERİ 

Kaportaya  süreceğimiz  envai  çeşit  boya, 
çıkartma,  süs,  jantlar,  tamponlar  vb.  o 
kadar  bol  seçenek  sunuyordu  ki,  yakın 
günlerde  çıkan  yarış  oyunları  dahi  araç 
kişiselleştirme  seçenekleri  açısından 
hâlâ  NFSU  2  ile  karşılaştırılır.  Biz  o  gün¬ 
lerde  tam  farkına  varamasak  da  araç 
kişiselleştirmede  çıtayı  yüksekte  tutarak 
kendisinden  sonra  gelecek  oyunlar  için 
de  seviyeyi  belirlemiştir  NFSU  2. 

İÇERİK  DÜZEYİ 

Kariyer  boyunca  kazandığımız  paralarla 
alabileceğimiz  otomobil  çeşit  ve  sayısı 
fazlasıyla  yeterliydi.  Mantıklı  bir  düzenle 
geliyordu  yeni  otomobiller,  yani  iki  yarış 
kazanıp  hemen  Volksvvagen  Golf'ten 
Lamborghini'ye  terfi  edemiyorduk. 
Philadelphia  şehir  merkezi,  Kaliforniya 
kıyıları  ve  New  Jersey  sanayi  mahallesi 
gibi  gerçek  bölgelerden  esinlenip  oluş¬ 
turulmuş  şehirde,  beş  farklı  türdeki  yarış 
noktalarını  keşfetme  turları,  rakip  sürü¬ 
cülerle  anlık  kısa  yarışlar,  bitmek  bilmez 
bir  oyun  hissi  vermeyi  başarıyordu. 
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SEN  BU  OYUNU 
BİLMEZSİN 


FICHTERS  HISTORY  DYNAMITE 
MC/HGCD] 

Bu  köşede  daha  önce  de  defalarca  kez  söylediğim  bir  şey 
var:  Taklit  oyun  yapımına  ben  kabulüm,  yeter  ki  kaliteli  olsun.  O 
yüzden  bu  ay  size  öyle  bir  oyun  anlatacağım  ki  Street  Fighterl'ye 
olan  benzerliği  yüzünden  Capcom  tarafından  dava  bile  edilmiş: 
Fighters  History  Dynamite. 

FHD  arcade'lere  şakır  şakır  dövüş  oyunlarının  yağdığı  yıllardan 
kalma  bir  oyun.  Büyük  çoğunluğu  gibi  de  tipik  bir  SF2  çakması. 
Ama  ne  çakma!  Ryu  çakması  Mizoguchi,  Chun-Lİ  çakması  Liu, 
Sagat  çakması  Samchay,  Gülle  çakması  Jean,  Zangief  çakması 
Marstorius,  hem  de  özel  hareketleriyle!  Üzerine  de  gene  SfZöen 
birebir  kopya  karakter  seçim  ve  dövüş  sonrası  ekranları  falan, 
görmeniz  lazım. 

Gelgelim  serinin  bu  ikinci  oyunu  olan  Dynamite  kendi  başına 
gayet  güzel  bir  oyun,  hakkını  vermek  lazım.  Dövüşler  oldukça 
akıcı,  kontrolleri  son  derece  hassas  ve  müzikler  oldukça  başarılı, 
hele  ki  CD  versiyonu!  Üstelik  her  karakterin  belli  bir  zayıf  noktası 
olması  gibi  İlginç  özellikleri  de  var.  Bu  yüzden  bir  dönem  ciddi 
şekilde  tuttu,  turnuvaları  bile  yapıldı. 

Bir  süre  için  Data  East  in  simge  serilerinden  biri  olsa  da  tabii  en 
tepeye  de  çıkamadı  Fighter’s  History  (yoksa  bu  köşede  ne  işi  var?). 
Fakat  başkarakteri  Mizoguchi,  aralarında  The  King  of  Fighters'ın  da 
olduğu  pek  çok  farklı  oyuna  konuk  oldu.  Dövüş  oyunlarının  sevi¬ 
yorsanız  mutlaka  bir  bakın  derim.  Bir  ara  ben  de  arkadaşlarımla 
oynuyordum,  sarmıştı  yani.  -Emre 


CAPCOM  VS  DATA  EAST 

Yazının  başında  bahsettiğim  dava.  Kazanan  taraf  sürpriz  şekilde 
Data  East  oldu. "İlk  dövüş  oyunu  Karate  Champl  biz  yaptık,  asıl 
siz  bizden  çaldınız!"  şeklindeydi  savunmaları.  Süper  cevap. 


SEN  BU  OYUNU 
BİLMEK  İSTEMEZSİN 

SPRUNG:  A  GAME  VVHERE 
EVERYONE  SC0RESfDS7 

Konsollara  çıkan  dating-sim  oyunlarının  %99'unun  Japonca  oldu¬ 
ğunu  düşünürsek  kırk  yılın  başı  İngilizce  çıkanlara  bakmakta  fayda 
görmüşümdür.  Oyuncu  adamın  çapkınlığı  da  dating-sim  olur  çünkü. 
Keza  Konami'nin  ruh  hastası  bir  sosyopat  olmadığı  yıllardan  kalan  Love 
Plus  son  derece  güzel  bir  oyundu  (o  zamanlar  bekâr  olduğumu  tahmin 
etmeniz  zor  olmamıştır).  E  üstüne  de  herkesin  gol  attığını  iddia  eden  bir 
oyun  olan  Sprung  denenmez  mi? 

Kandırmaya  lüzum  yok,  Sprung  öyle  olduğunu  iddia  etse  aslında  bir 
dating-sim  değil,  bildiğiniz  bir  ezber  oyunu.  Hani  çocukken  bazı  sevme¬ 
diğiniz  akrabalara  ne  söylemeniz  gerektiği  ezberletilir,  siz  de  hata  yapar¬ 
sanız  rezil  olursunuz  ya,  işte  onun  simülasyonu.  Zira  oyundaki  özgürlük 
unutulmuş  bir  Afrika  ülkesindeki  cunta  yönetimi  demokrasisi  kadar 
(tümceye  gel).  Tamamen  karşılıklı  konuşma  ve  metin  okumadan  ibaret 
oyunda  oyunun  istediği  cevabı  vermezseniz,  hatta  istediği  soruyu  bile 
sormazsanız  çocuklarınızın  anası  olarak  hayal  ettiğiniz  kadını  yüzünüze 
biber  gazı  sıkarken  bulabilirsiniz.  Öylesine  ruh  hastası  bir  oyun  bu. 

Bir  de  ne  işe  yaradığını  çözemediğim  bir  eşya  sistemi  var.  Konuşma¬ 
ların  ortasında  birileri  habire  size  nerede  kullanacağınızı  asla  kestireme- 
yeceğiniz  eşyalar  veriyor.  Beğendiğiniz  kıza  kibarca  çiçek  veriyorsanız 
yüzünüze  tokadı  basıyor,  sevgilisine  biber  gazı  sıkıyorsunuz  kollarınıza 
atlıyor.  Oyun  flört  anlayışı  en  absürt  Japon  yapımlarına  bile  bayramlarda 
elini  öptürecek  nitelikte. 

Oyun  boyunca  pek  çok  kadının  telefon  numarasını  da  alacaksanız 
ama  boşuna  sevinmeyin.  Çünkü  oyunun  "Bununla  sevgili  olacaksın 
ulan!" dediği  kadınlar  haricindeki  kadınlarla  beraber  olamıyorsunuz.  O 
telefon  numaralarının  yazılı  olduğu  kâğıtlar  kotunuzun  arka  cebinde 
eriyor  yani  üstüne  otura  otura.  Söyleyeceğiniz  her  kelimeyi  deneme 
yanılma  yöntemiyle  Game  Över  ekranını  sık  sık  ziyaret  ederek  ezberle¬ 
meden  hiçbir  kadınla  mercimeği  fırına  vermeyi  ummayın  yani. 

Sonu  ne  olacak  belirsiz,  hastalıklı  ve  sürüncemeli  ilişkilerden  hoşlanı¬ 
yorsanız  Sprung'ı  kaçırmayın  derim.  -Emre 


PIXEL  YRZITLRRI 


KAŞIK 

[THE  ELDER  SCROLLS IV:  OBUVION] 

Cyrodill'deki  yolculuğum  beni  hayal  bile  edemeyeceğim  yerlere  götür¬ 
müş,  binlerce  insanın  bütün  ömrü  boyunca  yaşadıkları  maceralardan  daha 
fazlasını  yaşamamı  sağlamıştı.  Bazı  şeylerin  bulanıklaşmaya  başladığı  za¬ 
manlardı.  Neden  yaptığımı  hatırlamıyorum,  ihtiyacım  da  yoktu  aslında  ama 
küçük  küçük  hırsızlıklara  başlamıştım. 

Hırsızlar  Loncası'na  davet  edilmem  uzun  sürmedi.  Belki  kazandıklarımın 
bir  kısmını  onlarla  paylaşmam  gerekiyordu  ama  beni  doğru  hedeflere  yön¬ 
lendirmeyi  de  biliyorlardı.  Kârlı  işler  alıyordum.  Yetenekliydim  de  doğrusunu 
söylemek  gerekirse.  Ve  başardıklarım,  loncaya  kazandırdıklarım  kısa  süre 
içinde  "O'nun  da  kulağına  çalınmıştı.  Çok  az  kişinin  varlığını  kesin  olarak 
bildiği,  onların  da  çok  azının  gerçek  suretine  şahit  olduğu  Gray  Fox'un... 

Benimle,  elbette  açıktan  açığa  olmayan  bir  şekilde  iletişime  geçti  Gray  Fox 
ve  görüşmeye  çağırdı.  Hırsızlıktan  hiçbir  zaman  gurur  duymamıştım  aslında 
ama  yeteneklerinin  bu  şekilde  değer  görmesi  insanın  gururunu  okşuyor 
kaçınılmaz  olarak. 

Gray  Fox’la  görüşmeye  gittim.  Yüzünün  üst  yarısını  kaplayan  bir  maske 
giymişti  ve  ürpertici  bir  görünüme  sahipti.  Yeteneklerime  güvendiğini  ve 
bana  zorlu,  başka  kimsenin  başaramayacağı  görevler  vereceğini  söyledi, 
kabul  ettim. 

Arayışlarım  beni  gizemli  mahzenlerden  korunaklı  şatolara  kadar,  bir  hırsı¬ 
zın  girmeden  önce  tekrar  tekrar  düşünmesi  gereken  yerlere  sürükledi.  Ve  en 
sonunda  Gray  Fox'un  yıllardır  peşinden  koştuğu  şeye  ulaştım;  efsanevi  'Elder 
Scroll'lardan  birine... 


İLK  ÜÇÜNCÜ  PARTİ 
GELİŞTİRİCİ 

ACTIVISION  IN  DOĞUŞU 


Şu  an  ipini  koparan  herkesin 
oyun  geliştiricisi  olduğuna  (ya 
da  olduğunu  sandığına)  bak¬ 
mayın,  eskiden  bir  konsol  çıktığı 
zaman  onun  bütün  oyunlannı 
da  gene  konsolun  yapımcısı 
firma  geliştirirdi.  Bu  yüzden 
oyunda  emeği  geçenlerin  esa- 
mesi  bile  okunmazdı. Ta  ki  dört 
cesur  adam  bu  düzenin  karşısın¬ 
da  durana  dek... 

Atari  2600’ın  piyasayı  domine 
ettiği  70'lerin  sonunda  firmanın 
satışlarının  %60'ını  oluşturan 
oyunlan  sadece  dört  yetenekli 
programcı  yapıyordu:  David 
Crane,  larry  Kaplan,  Alan  Miller 
ve  Bob  Whitehead.  Oyunların 
tasarım,  programlama,  müzik, 
öykü,  geliştirme,  hatta  test  aşa¬ 
malarını  bile  tek  bir  kişi  üstleni¬ 
yor  fakat  firmaya  milyonlar  ka¬ 
zandıran  bu  adamların  isimleri 
ne  oyunların  herhangi  bir  yerin¬ 
de  geçiyor,  ne  de  bu  kârdan  pay 
kazanıyorlardı.Tabii  bu  durum 
nihayetinde  canlarına  tak  etti  ve 
firmanın  CEO’su  Ray  Kassar  ile 
görüşmeye  karar  verdiler.  Fakat 
karşılığında  CEO'larından  al¬ 
dıkları  tepki  inanılmazdı: ‘Sîzler 
Atari'nin  gözünde  montaj  hat¬ 
tında  kutulara  kartuşları  koyan 
adamlardan  farksızsınız". 

Tahmin  edersiniz  ki  hiç  bek¬ 


lemedikleri  bu  tepki  dörtlünün 
derhal  firmadan  ayrılmasına 
sebep  oldu.  Yeteneklerinin  boşa 
gitmemesi  için  hemen  bir  plan 
yaptılar  ve  tarihteki  ilk  üçüncü 
parti  oyun  firması  olmaya  karar 
verdiler,  isim  olarak  ise  kendile¬ 
rine  önce  VSync'i  düşünseler  de 
daha  sonra  “aktif"  ve  "televizyon" 
kelimelerinin  kombinasyonunu 
seçtiler:  Activison. 

Actlvision'un  bu  hamlesi 
oyun  tarihinde  büyük  bir  ilkti. 
Keza  ilk  defa  Atari  dışından 
birileri  Atari  2600  için  oyun  ya¬ 
pacaktı.  Böylesi  bir  şeyle  ilk  kez 
karşılaşan  Atari  ise  bu  durumu 
bir  telif  ihlali  olarak  kabul  etti 
ve  hemen  Activision'a  dava  açtı. 
Taraflar  1982'ye  kadar  kapışsalar 
da  nihayet  orta  yolu  buldular. 

Firma  kısa  sürede  oyuncula¬ 
rın  büyük  sempatisini  kazandı 
ve  ardı  ardına  Pitfall,  R iver  Raid, 
Enduro,  Kaboom  gibi  milyonlar 
satan  oyunları  dizip  Atari'yi 
arkalarından  ağlatmayı  başar¬ 
dılar.  Ama  en  önemlisi  de  bu 
cesur  kararları  piyasaya  pek 
çok  üçüncü  parti  oyun  gelişti¬ 
ricisi  kazandırıp  oyun  tarihini 
kökten  değiştirdi.  Yoksa  şu  an 
PS4’e  sadece  Sony'nin  oyun 
yaptığını  bir  hayal  etsenize? 


Bu  paha  biçilemez  parşömeni  teslim  etmeye  gittiğimde  ise...  Yemek  masa¬ 
sının  yanı  başındaki  sandalyesinde  oturan  Gray  Fox’a  tıklayacağıma  yanlışlık¬ 
la  masadaki  kaşığa  tıkladım  ve  adam  ayağa  kalkıp  'HIRSIZ  VAR!  HIRSIZ  VARI! 
MUHAFIZLAR!!!" diye  bağırmaya  başladı! 

LAN!  LAN  GRAY  FOXü  OLM  SEN  HIRSIZLAR  LONCASININ  BAŞI  DEĞİL 
MİSİN?!  DOSTUM  BEN  SANA  ELDER  SCROLLS  GETİRMİŞİM  SEN  KAŞIĞININ 
DERDİNE  Mi  DÜŞTÜN?!  ŞAŞIRDIN  MI  GRAY  FOX?! 


Ah  Bethesda  ah...  Tam  da  havaya  girmiştim...  -Ömer 


sey,  2004'te  bir  albümle  şaftımı  kaydırmayı 


Gerek  sözler,  gerekse  de  tınılar  açısından  öy¬ 
lesine  dolu  bir  albüm  ki  bu,  hangi  şarkısını  seçip 
burada  ansam  bilemiyorum.  Neden  Amerika’ya 
taşındığını  açıklayan  ‘Ingiliz  olmanın  acı  ver¬ 
mediği  zamanları  hayal  ediyorum°glbi  sert 
dizelerini  de ‘Gözlerini  kapat,  hayran  olduğun 
birini  hayal  et  ve  bırak  seni  öpeyim"  gibi  acına¬ 
cak  seviyede  aşık  sözlerini  de  sahiplenebilirsiniz 
bu  albümün.  Bir  yandan  en  saplantılı,  en  detaylı 
kişisel  dertlen,  bir  yandan  yerinden  kıpırdaması 
artık  mümkün  olmayan  paslanmış  dünya  mese¬ 
lelerini  aynı  anda  önünüze  koyması  hoşunuza 
gider  mi  bilmem  ama  bugün  dinlerken  bu 
şarkılann  hiç  eskimiş  gibi  gelmediğini  söyleye¬ 
bilirim.  Gerçi  o  "You  Know  I  Couldn't  Lasf  diye 
yapıyor  kapanışı  ama  alakası  yok.  Bu  albümden 
sadece  iki  yıl  sonra  yayınlanan  Ringleaderofthe 
Tormentors'u  da  takın  peşine  ve  dinleyin.  -Serpil 


Her  şeyin  kötü  gittiği  bir  yazdı  ve  kendimi 
toplamak  umuduyla  Tuğbekln  peşine  takılıp 
Los  Angeles’a  gitmiştim.  Bu  yolculukta  Morris- 
sey  planlarımın  hiçbir  parçasında  yoktu  ama 
iki  hafta  sonra  İstanbul’a  dönerken  aklımdaki 
tüm  anılara  eşlik  eden  yeni  Morrissey  şarkıla¬ 
rım  vardı.  Meğer  azılı  ’lrish  Blood English  Heart" 
kahramanımız  Morrissey,  Ingiltere’yi  bırakıp 
Los  Angeles’a  yerleşmiş  ve  bizim  vardığımız 
gün  tüm  şehri  posterleriyle  donattıkları  yeni 
albümü  You  AreThe  Quarry’nin  çıkış  günüy¬ 
müş.  Haliyle  İlk  kez  adım  attığım  Amerika'da 
yaptığımız  ilk  şeylerden  biri  gidip  albümü 
almak  oldu.  Ondan  sonra  gelsin  I  Have  Forgi- 
ven  Jesus  gitsin  Let  Me  Kiss  You... 


Kendisinin  tümüyle  90’lara  ait  bir  ses  olarak 
kalmasını  bekliyordum  ama  The  Smithsln 
vokali,  şarkı  yazarı,  müzmin  romantiği,  sivri 
dilli  ama  yumuşacık  sesli  kahramanı  Morris- 


bir  karakter  yelpazesi  (neredeyse  tüm  Batman  evreni 
karakterleri  var)  sunan,  2002-2003  yıllarında  çıkan 
Hush'ı  okumayan  okurlarımız  varsa  acilen  girişmeleri¬ 


ni  tavsiye  ederim. 


Minicik  hikâyeden  bahsetmeden  edemeyeceğim: 
Batman  tam  anlamıyla  en  verimli  dönemindedir.  Got- 
ham  onundur.  Mahallenin  muhtarı  gibi  sevilir,  sayılır, 
çekinilir,  belki  biraz  da  korkulur  kendisinden.  Efen¬ 
dim,  Catwoman’ın  peşinde  olan  Kara  Şövalyemizin 
yoluna  taş  koyan  biri  çıkar  piyasaya.  Bu  durumdan 
aşırı  derecede  huzursuzlanan  yarasamız  bu  kimliksiz 


[m  -  i 
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SPACE  COBRA 


Kulakları  çınlasın,  geçen  ay  okurumuz 
Alper  Mumcu  rica  etmişti  Cobra'nın  incele¬ 
mesini  yazmamı.  Açıkçası  uzay  operasından 
oldum  olası  pek  hazzetmem  fakat  çocuk¬ 
ken  Cobra'yı  abimle  pek  severek  izlediğimiz 
için  atladım  tabii.  Zamanında  Türkiye'de 
yayınlanan  animeleri  şöyle  bir  düşünüyo¬ 
rum  da,  cidden  harika  bir  döneme  denk 
gelmişiz  yahu. 


Eskiden  sabah  kuşaklarında  her  kanal 
ardı  ardına  animeler  yayınlardı.  Cobra'yı  da 
Show  TV  de  izlediğimi  çok  iyi  hatırlıyorum. 
Ama  aklımda  en  çok  kalan  tarafı  serinin 
sahip  olduğu  yetişkin  içeriğiydi:  İçkilerin 
havalarda  uçuştuğu  barlar,  uzuvların  çubuk 
kraker  gibi  kınldığı  dövüşler,  sivil  hayatında 
bikini  giyen  güzel  kadınlar,  Cobra'nın  sonu 
gelmeyen  çapkınlıkları  ve  kolundaki  lazer 
silahı  falan...  8-9  yaşlarında  bir  izleyici  için 
inanılmaz  şeylerdi  bunlar.  Abimin  de  neden 
izlediğini  şimdi  daha  iyi  anlıyorum. 


ajan  falan...  İki  seri  arasında  10  yıl  oynadığı 
için  Paul  Veerhoven’in  en  iyimser  ihtimalle 
esinlendiğini  düşünmüştüm.  Ama  yanıl¬ 
mışım.  Aksine  Cobra.Total  Recall’e  esin 
kaynağı  olan  Philip  K.  Dick'in  1966  yapımı 
öyküsünden  çakmaymış,  hatta  sinematik 
film  için  telif  bile  ödemiş  adamlar.  Sizinle 
bu  anekdotu  da  paylaşayım  da  benimle 
aynı  hataya  düşmeyin  bari.  -Emre 
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